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PRESENTA 

Con PAOLA FERRARI e AMADEUS ti aspetta ogni sabato dalle ore 13.00 per 
ANTEPRIMA DISCO SPORT. I fatti e i protagonisti del campionato più bello del 
mondo commentati e presentati dal numero uno dell'Inter e della Nazionale. 
Anteprima Disco Sport: un'esclusiva di RADIO DEEJAY. 
Cerca la frequenza in FM della tua città. Per ulteriori Informazioni chiamaci al numero di lei. 02-342522 

UNEA GIOCHI ~ 
RADIO DEEJAY "THE NETWORK" S p E R SPER via Dl' Aless.indri 11 , 20144 Mil.ino 

CMla Postale 314 Milano. Tel 021J42.5l1<J11.326 ' I ~ Tel. 02149.81.841-2-3-4-5 fa• 021480.08.391 1678-22063 
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REOAZIOIE 
~~lllcol 
DTP Studlo 
F•Roul 
llGllULIMIA DI REDAZIONE 
Elenll Fed 

llEWS 
Vi mostriamo H look dela Game Oear, ruldma console portatile dita 
VlsonoanchenovitàclrcallgamedeglllronMa1dendellaUSGold,IPC 
Sega che funzionerà anche con le cartucce del Megadnve per unn 
al cllattevQle, H game del SifY1)90l1 ClaHa Ocean e Mindwinter 2 Non 1 
mancare Lupo Al>erto, li lupo nazionale lanciato da Idea. 

MAIL Il& 
Fabio "t'8roenary• Rosai ha Il auo bel da fare per rispondere alla fola 
dirompente dei lettori. In questo primo numero di C+VG la posta eredita Il 
patrimonio della défunla Guida Videogiochi ... scriveteci I 

IL MEGl·POSTER 
In questo runero trovate Il primo dei due poster con 65 i111naglni tralll dal 
film "TEENAGE MUT ANT HERO TURTLES" (Tartarughe N1nja alla 
nscossa) ... non perdete li proeelmo numero. 

PllVIEWS 92 
PHWOAAHI Nomi davvero Imponenti, nientemeno che Une Of Fire, Dick 
Tracy, Sim Ea1h, Navy Seals, MIG29, KJax su Game Boy, Rainbow Islanda 
e Dynamlte lM<e In versioM Magldl'WI 

SEDE LEGALE 
via Pietro Mascacpll, 14 • 20121 Milano 
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GROUP PUBUSHER 
Pilnntonlo Palerma 

DIR ZiQNE 
OPEM11VO 
Graziella F1ltgU11118 

PUBUStER AREA CONSUIER 
Fiiippo ear.v.. 
DIREDJHE. REiDDA~ztEIC.O~INE,IE. 
PUIBLICITA' 
via Pola, 9 • 20124 Ml· Tel.:(02) 89481 

A••llBtk•ZICllE 
via Ra••••. 12. 20124 Miiano 
Tel .(02) 8948465 • 8948467 
T.-X: 333436 GEJfT I 

A8IONAlllHT1 E llAGAZZCtO 
via Am1ndol1. 45 • 
20037 Paderno 0uanano (Ml) 
lei.: (02) 9904237f · 99042460 
Fax.: (02) 99042388 
Chlamlte31.iort: IMl1eel, mercol1dl, 
glo'l9dl, •ore 14,30 alle ore 17,30 

ST'AllP.l 
Ar1I ~Mc.Ha • Are9t (Ml) 

DISIAIB\!ZIOIE 
SODIP via Zurelll. 25 • 20125W1no 
$pedlzlone In lbb. polllle: Gruppo llU70 
Prezzo dina riwllll L. 5.000 
Arr*8to l . 10.000 
Abbonlm. (11 run) L. 36.200 • 
Eltero L 70 400 • 
• Sino al 31I03f91 
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"---.. flllO •CYlll· ....... 
Nel mondo dei videogio­
cl11 ha tallo di tutto. dal 
programmatore al video­
g1ocalore prolessionisla 
a1 GaT1>iOnat1 Internazio­
nali d1 Londra ~ è 
stato nominato ot 
the Match). Ora si è mes­
so 1n testa di far diventare 
C+ VG un t>est seller. 

1111111 ....UC· C1111·•···· E' un esaltato. si ate 
male. suda un sacco maè 
il nunao1 delle riviste 
d1 videogiodli. E' uno 
del P!ù grandi campioni 
di vtaeoglochi del mon­
do e in lnohllterra è una 
vera celebrità. Alcuni 
dicono che sia capace di 
interfacciarsi direttamen­
te col joystict 
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LE VALUTAZIONI 
Nel recensire un gioco. diamo le 
valutazioni tenendo conto di 
cinque criteri differenti: 
GUFICI: 
Il gioco ha un bell'aspetto? Lo 
scrolling è dolce? Gli sprìte sono 
tremolanti? L'animazione è 
realistica? Questo voto riguarda 
tutti gli aspetti visivi del gioco. 
SUONO: 
I voti, in questa voce, vanno al 
suono e alla musica che 
accompagnano il gioco. La 
valutazione del suono è bassa se 
la colonna musicale e/o gli effetti 
sono inappropriati o scadenti. 
VALIDITA': 
Qui prendiamo in considerazione 
il prezzo del gioco, il grado di 
divertimento che offre e la qualità 
del prodotto. In altre parole, 
valutiamo se il gioco vale il costo. 
GIOCABILIT A': 
Quanto è divertente. per addetti, 
il gioco proposto? Più alta è la 
valutazione, più esso è giocabile. 
GLOBALE: 
E' il voto più importante di tutti. 
Questo è ciò che pensiamo del 
gioco nel complesso, prendendo 
in considerazione tutti gli altri 
giudizi. In breve, quanto vale 
realmente il gioco. 

I VOTI 
85+ 
Un C+VG HIT! Un gioco fuori dal 
comune che non dovrebbe 
essere perso. 
70·15 
Un gioco molto buono che ha 
mancato una più alta valutazione 
a causa di piccole discrepanze. 
Dovrebbe comunque essere 
provato in modo preciso. 
55·69 
Da medio ad abbastanza buono. 
Può ancora piacere agli 
ép_passionati del genere. 
40·55 
Da medio-basso a basso. 
Generalmente una delusione. 
15·39 
Di solito un brutto gìoco che non 
soddisfa neanche glj 
appassìonati più 1rriducibiU. 
14-
Uhl Una SChìfezza da far 
vomitare il tuo computer ... 

I RECENSORI 
P•ul lla11cey 
Scatola cranica di C+ VG, a cui 
piacciono i giochi che richièdono 
l'uso di poca materia grigia 
Rlcll•r• l••htter 
Una specie di maniaco 
appassionato di shoofem-up. 
Faltlolo11I 
Il cybermercenario. Dategli un 
joystick e vi conquisterà il mondo! 

RECENSIONI 
SPECTRUM 
SHADOW 
OFTHE BEAST 37 
STRIDER 2 43 
TNT 55 

AMSTRAD 
CALIFORNIA GAMES 47 
SHADOW 
OFTHE BEAST 37 
ESWAT 20 
ROBOCOP2 82 
BARBARIAN Il 44 
TIME MACHINE 56 
TNT 55 

C64 
CALIFORNIA GAMES 47 
DELTA 46 
ESWAT 20 
OUT RUN 45 
SCI 73 
STARWARS 44 
TIME MACHINE 56 
TNT 55 

AMIGA 
ESWAT 20 
INTERCEPTOR 47 
JAMES POND 34 
POWERMONGER 38 
GREMLINS 2 12 

......... 
Il damerino della strategia di 
C+VG, che va sempre a ficcare li 
naso nel programmi di awentura 
o di simulazione. 
RoltertSw•• 
Ttpe un po' strano, Rob. Shootem 
up e platform games sono per lui 
uno sballo, ma i game che lo 
rendono veramente felice sono 
9~111 di simulazione! 

•••••• L'Ipercritico ... 

POWEROROME 45 
SPIOERMAN 62 
SCI 73 
SUPREMACY 71 
THE BARD'S TALE 2 46 
TNT 55 
KICK OFF 2 55 
KILLING GAME SHOW 81 
ZANY GOLF 44 

ST 
SPEEDBALL 2 64 
GOLDEN AXE 68 
PARADROID '90 54 
POWERDROME 45 
THESPYWHO 
LOVED ME 54 
TNT 55 

PC 
POWERDROME 45 
THE BARD'S TALE 2 46 
THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 58 

SEGA 
PAPERBOY 41 
STRIDER 30 
BUDOKAN 74 
KLAX 56 

PC ENGINE 
F1 CIRCUS 29 
AFTERBURNER 57 

una 
fanno un 
POWI 

Sicuramente 
meglio nuscite per 
System. 
THE SECRET Of 
ISllND 
La divertente awentwa 
Lucasfilm atterra su PC 
chicca I 
SPllERllAll 
I clvertimento del 1 

del platform game, 
deludei 
IPllll1ll2 
Rlfilboccatevi le maniche t 
portate I Brutal Deluxe alla 
=-del titolo! 

11111 
Sbepitoso come grafica 
glocahilltà. come tutto.. da 
paderel 
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FIRMA - -----------------------
(di un genitore per i minorenni) 



-z• In Italia non li conosce ancora nessuno. ma 
tra poco le cose cambieranno, eccome! I 

O Simpsons sono i f o lii personaggi di una 
~ divertentissima serie americana a cartoni 
~ animati, e la Ocean ne ha acquisito i diritti 
... per produrne una versione giocabile su 
- schermo. Negli States, i Simpsons hanno 
~ già surclassato le Turtles (mica facile!) e tra 

poco invaderanno anche l'Italia (forse su 
O Italia 1 e nei negozi di giocattoli). Sempre in z America è già uscita una versione di The 
C Simpsons per Nintendo prodotta dalla > Acclaim, mentre qui in Europa dovremo 

aspettare la prossima estate prima di 
lii:: giocare con Bart e i suoi parenti. 
~ 
e ..,.-....... -

SEGA SI BUTTA 
NEL GEAR 
Sembra che i portatìli vadano di moda con 
cose come il Gameboy Nintendo (ormai 
importato ufficialmente anche da noi), il Lynx 
Atari e l'imminente Turboexpress GT (cioè il 
PC Engine portatile), e che le console 
portatili diventeranno lo standard del futuro. 
Ora ci si è messa anche la Sega con il suo 
Game Gear, e noi di C+VG lo abbiamo 
esaminato per voi. 

ECCO IL GAME GEAR ••• 
Il Game Gear è sostanzialmente un Master 
System portatile con qualche aggiunta. E' 
grande 2/3 del Lynx (misura solo 103x21 O 
mm) e pesa 570g. Monta uno schermo a 
cristalli liquidi retroilluminato a colori da 3 
pollici con una risoluzione di 480x 146 pixel e 
16 colori da una tavolozza di 4096 
sfumature (il Master System ha una 
tavolozza da 128). Anche se i giochi che 
abbiamo visto facevano rumori molto "da 
Master System", il Game Gear può produrre 
sonoro su tre canali in stereo e possiede un 
jack per collegarvi una cuffietta. 

••• CON ESPANSIONI ••• 
Insieme al Game Gear è uscita tutta una 
serie di espansioni , tipo un sintonizzatore tv 
opzionale (per vedersi gli spettacoli preferiti 
in tutta tranquillità) , un cavo di interfaccia e 
un cavo per collegare la console 
all'accendisigari dell'auto! ma i giochi? 

CANI PLAY 
WITH MADNESS? 
Metallari di tutto il mondo, ascoltate! La 
US Gold ha annunciato di avere 
acquistato i diritti sui miti del metallo, 
gli lron Maiden! la magnifica PR 
Oanielle Woodyatt ci ha detto che per 
adesso non si sa ancora che forma 
avrà il gioco degli lron. ma sicuramente 
ci sarà Eddie (la mascotte del gruppo) 
nei panni del protagonista, e un sacco 
di musiche degli lron! Altre notizie sui 
prossimi numeri. .. 

• 

, 

• •• CARTUCCE ••• 
In Giappone la macchina è stata lanciata 
con tre giochi: Super Monaco GP, Columns 
e Pengo. li abbiamo vi ;tl tutti o tre e non 

• 
sono niente male. Ne stanno arrivando altri, 
fra i quali una conversione del co1n-op 
"frullatore" G-LOC e Wonderboy, Pro 
Baseball '90 e Dragon Crystal. 

••• E UN BUON PREZZO 
Il costo? In Giappone questa piccola 
meraviglia viene venduta per circa 19.800 
yen, che sarebbero poco meno d1 200 mila 
lire, e i giochi costano solo 3.500 yon, cioè 
35 mila lire! Che sia la fine per Il Lynx e Il 
Game Boy? Non ancora, dato che gli 
importatori paralleli per adesso lo vendono a 
partire da 450 mila lire! Non c'ò ancora un 
importatore ufficiale, ma se tutto va per Il 
verso giusto potrebbe essere nei negozi 
l'anno prossimo a 200 mila lire, che non è 
poi tanto male. 

LA RANA SALTA 
BULLFROG 
La Bullfrog, quella del famosissimo 
simulatore di Dio Populous, e del pazzo 
Flood senonché del brillante Powermonger, 
sta pensando di chiudere il suo lungo 
rapporto con la Electronic Arts come 
produttore e di mettersi 1n proprio come 
hanno fatto la Coore Design e la Sales 
Curve. Si dice in giro che vogliano unirsi a 
un altro supergruppo, i Bitmap Brothers, 
sotto la loro etichetta Renegade. continuate 
a seguire C+VG per rimanere informati. 



DAMOCLES, 
LA NUOVA 
GENERAZIONE 
Ora che l'ottimo seguito a 16 bit di 
Mercenary, Oamocles è in giro da un 
pezzetto, la Novagen sta per pubblicare due 
dischi-missione. E c'è dell'alro: i due dischi 
(il primo dovrebbe essere nei negozi quando 
leggerete queste righe, mentre il secondo è 
previsto per gennaio '91) avranno un prezzo 
abbastanza basso! Non sappiamo purtroppo 
come saranno le missioni, ma se proprio 
morite dalla curiosità potete telefonare alla 
Novagen allo 0044-21 -449-9516. 

I 

UN AL-TRO 
ELICOTTERO? 
La microprose prevede di pubblicare un 
seguito del più venduto simulatore di 
elicottero del mondo, Gunship. Intitolato 
Gunshtp 2000, il gioco tratterà di una 
versione aggiornata dell'elicottero d'assalto 
Apache AH-64, in missione in un mondo di 
magnati della droga e di criminali piuttosto 
che durante la guerra fredda come 
l'originale. A quanto dice il giornale del 
settore CTW, il gioco è in lavorazione già da 
18 mesi e dovrebbe uscire su PC verso 
giugno. Se è bello solo la metà del primo, 
Gunship 2000 non può essere meno che 
stupendo. aspettatevi un'anteprima su uno 
dei prossimi C+VG e guardate il cielo! 

UNA TESTA DI CAVALLO NEL LETTO? 
A marzo arriverà l'attesissimo terzo film della 
serie, e alla US Gold hanno annunciato di 
aver ottenuto i diritti su il padrino, la storia di 
onore, potere e violenza assoluta 
riguardante la mafia e in particolar modo la 
famiglia Corleone. Il boss della USG Geoff 
Brown ha commentato che "ci sono 
pochissimi giochi su licenza 

LICENZE A 
GO·GO PER 
LA GOLD! 
La Sega ha firmato un contratto con la US 
Gold che cede agli inglesi il diritto di 
convertire tutti i coin-op presenti e futuri 
della Sega. 
Per adesso i due titoli previsti per la 
conversione sono Super Monaco GP (che 
verrà scritto dalla Probe e sarà un misto fra 
la versione Megadrive e il coin-op) e il 
seguito di Afterburner, G-LOC. Che aspetto 
avranno questi due colossi su computer è 
tutto da vedere, ma attendiamo i risultati con 
interesse. 
Stanno per uscire anche due coin-op della 
Capcom, Mercs (uno shoot 'em up alla 
conmando per due giocatori, ad opera della 
Tiertex) e Final Fight, che verrà 
programmato dalla Creative Materials (che 
sta ora lavorando alle conversioni di E­
SWA Te Line Of Fire). Non si sa ancora 
nulla delle date di uscita, ma se ci seguirete 
sarete i primi a conoscerle. 

immediatamente riconoscibili al mondo, e 
The Godfather è fra questi. Con il lancio del 
nuovo film, i riflettori saranno fissi su The 
Godfathet''. Abbiamo 1 nqstri dubbi, ma alla 
USG hanno intenzione di pubblicare sia un 
gioco d'azione che un'avventura interattiva, 
quindi aspetteremo la loro pubblicazione per 
giudicare. 

NUOVI DISCHI 
PER SIM CITY 
Alla Maxis hanno realizzato nuovi dischi­
scenario per il loro "divino". Con il primo 
disco si possono creare istantaneamente 
città nell'as1a antica, nel medioevo e nel 
selvaggio west (vai con Dodge City!). Ma c'è 
dell'altro ... sul secondo disco. Quest'altro vi 
darà il benvenuto nel 21 ° secolo, dove si 
possono costruire città futuribili in America, 
Europa o anche sulla Luna! 



IL RITORNO 
DI MIDWINTER 
Alla Rainbird hanno annunciato di voler 
pubblicare il seguito della loro ottima epopea 
in 3D, Midwinter. La Maelstrom fornirà 
ancora una volta il materiale, intitolato 
originariamente Wildfire. Secondo Julia 
Coombs, la PR della Microprose, il gioco 
finale si chiamerà però Flames Of Freed 
qualcosa del genere (drammatico, eh?). Da 
quel che abbiamo visto del gioco sino ad ora, 
l'aspetto è simile a quello dell'originale: 
bisogna proteggere un arcipelago 
dall'invasione di un esercito malvagio, ma è 
parecchio più grande sotto molti aspetti. C'è 
un godzilliardo di personaggi in più, e non 
meno di 22 metodi di trasporto differenti (fra i 
quali in immersione libera, su m1n1-
sottomarini, biplani e persino dingibili!). 
Aspettatevi altre informazioni entro breve! 

STIAMO ANDANDO 
A VEDERE IL MAGO 
Ancora uno dei più grossi successi della 
Ocean in passato è stato Wizball, un folle 
shoot 'em up in cui si guidava un mago che 
doveva riportare il colore al suo mondo 
scuro. Ora alla Ocean hanno annunciato il 
progetto di un Wizball 11 e hanno reclutato gli 
autori dell'originale, la Sensible Software, per 
fare il lavoro. Sarà molto interessante vedere 
se il seguito riuscirà a ottenere più premi del 
suo predecessore, ma bisognerà aspettare 
sino alla primavera dell'anno prossimo per 
scoprirlo, proprio qui su C+ VG. 

ALLA FINE 
DELL I ARCOBALENO 
Poco prima di andare in stampa abbiamo 
partecipato alla presentazione italiana dei 
prossimi lavori della casa di software tedesca 
Rainbow Arts, tenutasi a Casciago negli 
ormai classici locali della Leader 
Distribuzione. Fra i giochi presentati abbiamo 
visto Turrican Il, Z-out (il seguito di X-out, 

I 
1 

-

ovviamente!), Masterblazer (la versione per 
16-bit del bellissimo e vecchissimo 
Ballblazerdella Lucasfllm e un complesso 
gioco fantasy-sportivo Intitolato M. U.D.S. 
Mean Ugly Dirty Sport. Sul prossimo numero 
troverete il reportage completo dell'incontro 
con gli ex clonatori. 

MONTY MOLE 
CONQUISTA GLI 
U.S.A. 
Geronimole!!! Dopo essere apparso in ben 
cinque (incredibile!) giochi per computer, il 
nostro eroe Monty Mole si prepara a 
conquistare gli Stati Uniti in una nuova 
avventura superpotenziata por I fortunati 
possessori del PC Engine. Alla NEC si sono 
affezionati a questa piccola creatura pelosa, 
e stanno preparandosi a lanciare l'amabile 
talpa nel "lucrativo mondo del 
merchandising". Aspettatevi pupazzini pelosi 
di Monty Mole e cose simili, oltre che il gioco 
per l'Engine. Vi terremo informati. .. 
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• FINALMENTE 
ARRIVA IL LUPO! 
Abbiamo assistito recentemente alla 
presentazione- per la stampa di Lupo Alberto 
The Video Game, realizzato dalla software 
house italiana Idea di Casciago (VA). Il 
gioco, ideato da Antonio Farina e 
programmato su Amiga da Digiteam e su 
Commodore 64 da Paolo Galimberti (autore 
di Moonshadow), dovrebbe essere nei 
negozi quando leggerete queste pagine. Le 
nostre prime impressioni non sono state 
molto positive per via dello schema di gioco 
che non valorizza i caratteri dei singoli 
personaggi, ma per emettere un giudizio 
definitivo dovremo aspettare la versione 
definitiva. 
I fan del personaggio di Silver saranno 
contenti di sapere che la grafica, opera di 
Luca "bomber bob" Stradiotto, riproduce 
molto bene (almeno su Amiga) lo stile del 
fumetto, nonostante Silver stesso la 
consideri "fatta con il lego". 

DIVERTITEVI 
CON I JOYSTICK 
Siete stufi del vostro ormai scassato joypad 
per Nintendo? I crampi alle dita cominciano 
a scocciare? Beh, con questi nuovi joystick 
della Spectravideo potete anche dire addio a 
quegli incubi per NES. il Nipro presenta una 
enorme serie di LED per informarvi quando 
vi muovete o premete un pulsante (utile, 
eh?), e il bello è il suo stick ergonomico. Il 
Ni5 è un comando meno esagerato 
essenzialmente perchè è una versione 
ridotta del pro (e non ha neanche i LED). A 
noi sembrano un pò esagerati , ma sono 
economici, e dato che sfruttano i 
microswitch dovrebbero resistere anche 
parecchio . 

- ~ 

••••• E ADESSO PEDALA !! 
Vi sentite liquidi? Giocate troppo e non fate 
abbastanza ginnastica? Ora potete fare 
entrambe le cose, insieme! Presto in arrivo 
nella vostra sala giochi preferita, ecco 
Teleb1ke, un gioco in cui si deve guidare una 
bici 1n città e in campagna cercando di 
vincere una serie di gare. Come potete 
vedere, la cosa comporta pedalare come dei 
pazzi per rimanere in testa, il che lo rende 
forse il gioco più faticoso dopo il vecchio 
"pugilato" della Sega Heavyweight Champ. 
A noi sembra il gioco adatto per sapere se si 
hanno ottimi muscoli o si soffre di cuore, ma 
ì fanatici della palestra dovrebbero 
attenderlo con ansia. 

AVVENTURE 
CYBERPUNK E 
CORSE IN 
MACCHINA 
La Simulmondo di Bologna, la più "antica" 
casa dì software italiana, ha recentemente 
presentato un demo dell'attesissima 
avventura a icone ltalian Nights 1999, 
annunciata ormai da anni. Il gioco che 
dovrebbe uscire (ormai è certo!) entro breve, 
è ambientato in una Milano del futuro, molto 
simile alla metropoli hi-tech del film Biade 
Runner. Il protagonista è un investigatore 
privato impegnato in un difficile caso, pieno 
di colpi di scena. L'aspetto più interessante 
del gioco non è costituito dalla sua grafica e 
musica (peraltro di buona fattura), bensl dal 
sistema di comando basato su un sistema di 
icone e di menu a selezione multipla Dalla 
versione autogiocante che abbiamo avuto 
modo di vedere non è stato possibile 
giudicare la profondità di interazione col 
gioco, che potrebbe costituirne la 

caratteristica saliente quanto il punto debole. 
I nostri cyber-reporter attendono con ansia il 
prodotto finito per poterlo recensire, ma 
dovranno aspettare sino a quando uscirà la 
versione per Amiga. 
Cambiando argomento, ricordiamo anche la 
grande tensione creata dall'attesa di 
Formula 1 30, che in versione Amiga 
dovrebbe emulare nientemeno che il motore 
poligonale del co1n-op Winning Run della 
Namco. Sinora tutto quel che si è visto è la 
discutibile videoregistrazione di una pre­
release: la recensione del gioco finito presto 
su C+VG. 

• 
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.A Piattaforme presidiate dal Grtmllns. 

BY ELITE 
Le regole? Non bagnateli e non passati alcuni anni da quando i 
dategli da mangiare dopo Gremlins portarono alla 
mezzanotte! Avete capito? distruzione Kingston Falls, tutto 
Proprio quando pensavate dì sembrava poi risolto, ma 
esservi sbarazzati di loro una adesso le cose stanno 
volta per tutte, essi ritornano, e nuovamente cominciando ad 
sono peggio che mai! Sono andar male. Clamp Plaza un 
'YUn corridoio apparentemente inoffensivo... ' 

vasto complesso a più piani, è 
ora sotto la minaccia di 
distruzione da parte di questi 
mostri ed è compito tuo, Billy 
Peltzer, rimettere le cose a 
posto. Armato di torcia, devi 
fare di tutto per sbarazzarti degli 
squamosi maniaci prima del 
tramonto. Se fallisci, i Gremlins 
scapperanno dall'edificio verso 
New York City, e poi. .. . ? Puoi 
correre, saltare e sparare, 
collezionando armamenti 
addizionali e power-up lungo il 
percorso. Quando vengono 
distrutti, alcuni Gremlins 
liberano bolle che possono 
essere scambiate con armi alla 
fine di ogni livello. Attento, però, 
a dove metti i piedi perchè i 
pazzi esseri striscianti hanno 
disseminato molte trappole 
attorno all'edificio e faranno 
qualsiasi cosa per fermarti I 

UP DATE 
La New Batch si impadronirà 
del tuo ST veramente presto. 
dandogli grafica e suono 
come su Amiga. In arrivo 
anche le versioni C64, 
Spectrum e Amstrad ... 

• 

'///////////// 

• AMIGA 
A essere perfettamente fran­
co, lo ritenevo un doppione, 
invece Gremlins 2 è piutto­
sto allegro. Le cose hanno 
buon inizio con la graziosa 
(yecch!) sequenza introdut­
tiva di Gizmo con gli occhi 
lampeggianti di luce al suo­
no di un Gremlin borbottan­
te minacce di rovina e di­
struzione, e migliorano 
andando avanti. Sia la grafi­
ca che il suono si adattano 
piacevolmente al program­
ma con personaggi ben 
animati e cariche di suono 
campionato, ma il game è, 
in alcune parti, ultra-difficile 
il che lo rende in qualche 
modo frustrante. Ci sono 
alcuni passaggi molto belli, 
come Gizmo paracadutato 
alla Rambo quando si rac­
coglie il segno corretto e i 
Gremlins che, se colpiti, spa­
riscono in un rumore sini­
stro. Nel complesso, un 
gioco divertente che soddi­
sferà i platform fans, un po' 
meno gli apprendisti . 

•. s. 

GRAFICA 
SUONO 
VALI DITA' 
GIOCABILITA' 
GLOBALE 

86% 
88% 
80% 
75" 
82" 
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.à La versione C64 

• 

ST AMIGA. C64 ---
Sono conosciuti come la 
sensazionale novità comica 
degli anni novanta ... sono 
freddi, volgari e non gli 
piacciono le acciughe sulla 
pizza(!) ..• sono i Teenage 
Mutant Hero Turtles, quattro 
anfibi che scorrazzano In New 
York con una missione in testa: 
scovare il malvagio Shredder e 
il suo diabolco Foot Clan e 
cacciarli via. M4 devastare la 
città con una ondata di crimini 
letali non è la sola cattiveria 
comparsa con Shredder. In un 
attacco maniacale di rabbia 
spietata, egli ha rapito ramica 
giomalista dei Turtles Aprii 
O'Neill Ovviamente, prendono il 
via diverse missioni di 
salvataggio in cui i nostri anfibi, 
assi del ninjitsu, devono battere 
la città, cacciando i sette 
componenti del Foot Clan che Il 
sfidano attraverso il loro 
cammino. 
Alla fine di ogni livello, i Turtles 
dovranno fronteggiare uno del 
più cattivi seguaci di Shredder: 
Bebop o Rocksteady. 

_ Con sei livelli di New York da c.;;_____ ripulire, questo gioco ti terrà 
~ legato al tuo computer per 

lungo tempo poiché ti propone 
una larga mappa scorrevole In 
quattro clrezioni che 
rappresenta la città dominata 
dal crimine. Qui, i nostri Twlle 
Hero possono battere qualsiasi 

• 



membro dei Foot o 
alternativamente muoversi 
nell'ediflclo o nele fognature. 
L'azione si svolge con acrollng 
orizzontale e dovrai sconfiggere 
sia varie creature malvagie sia I 
soldati del Clan. 
In questo frangente dovrai 
trovare Aprii (non puoi lasciarla 
fuori in strada, non trovi?) e 
riportarla in salvo dal tuoi 
compagni Turtle, dopodché 
avrai tutto il tempo per dare Il 
~ d grazia definitivo a 
Shredder. Ovviamente, puoi 
controlare solo un Turtle per 
volta e farai bene a valutarne la 
forza prima cl Ingaggiare 
battaglia. Leonardo, per 
esempio, è più potente dletrò la 
sua bizzarra corazza. ma 
Donatello (sebbene meno 
potente) puO, con il suo Bo, 
raggiungere luoghi per Leo 
llnposslbll. 
QuelU della Probe software, 
stanno vivacizzando la versione 
americana di Amiga per portarla 
su ST e stanno anche 
migliorando le versioni PC e 
C641 Gli albi 8 blttistf non si 
sentano esclusi, le versioni 
Spectrum ed Amstrad 
promettono molto bene e sono 
cl prossima uscita! 
Il gioco è • lancialo solo 
poche settimane prima dela 
realzzazione deresi1arante 
film .•• 

,.. ////////////' //,, 



• 
-·~ . • 

''t • • • 

• 

, . - I 
I ' • .------, 

• • 

-­••• 

• 
• 

SOLO & 
ABBANDONATO 
Ho una console nintendo e 
vorrei chiedervi più informazioni 
riguardo ai giochi che 
usciranno: ci saranno mai per il 
Nintendo giochi recenti come 
Tiger Road, Robocop, 
eccetera? 
Posseggo un MSX 20k, un 
computer da poco ma che 
potrebbe essere usato bene, 
però purtroppo non c'è più 
mercato e molte riviste copiano 
giochi di successo e li 
spacciano per l'MSX e il 
computer si rifiuta naturalmente 
di caricare. E' possibile 
diffamare queste ditte? 
Vorrei dare un consiglio ai 
possessori di Nintendo che 
hanno Rush 'n' Attack. Per i 
fortunati che arrivano 
all'undicesimo schema: mai 
salire sul muro o si verrà 

o~mf f'f PA1A1Jf I(_ •. 
• 

• 
• 

• • 

facilmente eliminati dai 
paracadutisti e i cannonieri. 
Salite a metà schema, sul 
reticolato. Saluti! 
Alberto ln1aghi 

La console N ES è la più 
venduta nel mondo (in America 
e Giappone ce l'ha più della 
metà della popolazione), per cui 
prima o poi vi appaiono 
veramente tutti i giochi esistenti. 
Il problema è però di un altro 
genere: degli oltre 4 mila giochi 
esistenti in Italia vengono 
importati solo 3 titoli al mese, 
spesso neanche fra 1 migliori 
Poichè inoltre sulle console 
italiane funzionano solamente le 
cartucce acquistate in Italia, non 
è nemmeno possibile acquistare 
i propri giochi preferiti all'estero. 
L'unica soluzione sembra 
essere quella di avere molta 
pazienza ... 
Passando ad altro, sono 
perfettamente daccordo con te 

• 

riguardo quanto dici sull'MSX, 
che non era poi tanto male. 
Anche i giapponesi ormai però 
usano solo lo standard MSX 2, e 
trovare software nuovo è proprio 
impossibile. E' d•Jra essere stati 
abbandonati. In Italia qualche 
programma interessante si può 
trovare sulle riviste pirata di cui 
parli, che pur essendo "da 
diffamare" per tante ragioni 
presentano tuttavia giochi 
funzionanti. 
Sei sicuro che non ci sia 
qualche problema con il tuo 
registratore, o con la memoria 
forse un pò scarsina del tuo 
computer? 
Un'ultima cosa: grazie per il 
consiglio, ma suggerisco a te e 
a tutti i lettori di leggere il 
riquadro in fondo alla rubrica. 

CONSOWIONE 
Sono un nuovo adepto della 
vostra confraternita. 
Rapidamente passo a domande, 
osservazioni, suggerimenti, 
eccetera. Perciò per favore 
aprite bene le orecchie ... ehm, 
gli occhi. Dunque vai con le 
domande:1) Esiste Altered 
Beast per Sega Megadrive? 2) I 
giochi del Sega Master System 
sono compatibili con la console 
sopracitata (Megadrive)? 3) 
Quando è prevista la 
commercializzazione del PC 
Eng1ne in Italia? 
Luca D'Ignazio 

"Adepto della confraternita"? 

• 

• 

Non siamo mica i Testimoni di 
Geova! Ad ogni modo, vai con 
le risposte: 1) Certo che esiste! 
Te lo regalano addirittura 
insieme alla console! 2) Si e no. 
Per giocare con le cartucce e le 
schede del Master System sul 
Megadrive serve un adattatore 
apposito. in vendita negli stessi 
negozi che espongono la 
console. 3) Non è prevista per 
niente. Alla NEC il mercato 
italiano interessa poco, e 
comunque la società 
giapponese ha 1n cantiere altre 
console ben più succose del PC 
Eng1ne "liscio". Se proprio muori 
dalla voglia di giocare a Gunhed 
(e avresti anche ragione!) puoi 
comunque rivolgerti a uno dei 
numerosi importatori paralleli. 



PAZZA & 
ALLUCINATA 
Sono una ragazza di 16 e ormai 
sono 2 anni che ho il 
Commodore C64 e per la prima 
volta oggi 18·settembre ho 
comprato (videogiochi) e mi ha 
entusiasmato tanto ed è 
appunto che vorrei che mi 
mandaste le 3 riviste e 3 
cassette a 6000 lire ed ecco i 
nomi dei giochi che vorrei (se 
non sono originali, fa lo stesso): 
ltafy 1990, G.P. Tennis 
Manager, Footbalfer of the Year 
2. I soldi ve li spedisco dopo 
avere ricevuto le cassette. 
Katiuscia Simi 

Vi giuro che ho ribattuto la 
lettera così come l'ho trovata. 
Stava scherzando, vero? 
Katiuscia, dimmi che stavi 
scherzando!!! Tanti auguri a 
teeee ... auguri di buon 
compleanno (in ritardo) a 
Roberto Sorescu di Roma, che 
ci ha inviato la soluzione 
completa di Solaris per VCS 
che pubblicheremo sul prossimo 
numero. 

PAZZO & 
ALLUCINATO Il 
vs. SOLO & 
ABBANDONATO 
2 
Spett.le redazione 
(fortissimal),la vostra è la 
miglior rivista (del genere), che 
ha tuttavia, dal mio punto di 
vista, un piccolo neo: ... hmmm ... 
non lo trovo più. Fidooooo!!!! 
Sniff sniff art art art!! Ah sì, 
eccolo lì. Grazie, torna a cuccia 
che ti dò un osso. Slurp. Allora 
dicevo ha un piccolo neo: mille 
volte l'ho comprata, mille volte 
l'ho sfogliata, mille volta l'ho 
letta ma ancora non vedo 
pubblicati giochi o programmi 
non giochi per MSX 2 (il mio 
computer) che è tuttavia una 
buona macchina che gode di 
numerosissimo software di 
buona qualità (uno dei quali è il 
programma di testo con cui vi 
scrivo questa lettera). Vedo 
imbiancare le vostre facce!!! 
Dove li vai a pescare, voi 

dite??? Non c'è problema: 
l'MSX Club di Roma può 
fungere da buona, anzi ottima 
fonte di informazione. Diverse 
volte, però, ho trovato fra i 
giochi pubblicati per le console 
Nintendo o Sega giochi che 
conservo nella mia ludoteca: 
Castlevania (col nome Vampire 
Killer"}, Gradius (col nome 
Nemesis) ... e altri, cui 
riproveravate l'assenza fra le 
versioni micro: vi sbagliavate di 
grosso lii Ma comunque non vi 
voglio condannare alla 
quarantena (non sono come il 
mini-luciferus di Mad Max): vi 
chiedo semplicemente di 
allargare gli orizzonti su questa 
super macchina ... (seguono 
trucchi assortiti) . Vorrei farvi 
notare che sia nel gioco 
Nemesis che nel gioco Nemesis 
2 giunto alla fine dell'ultimo 
livello il computer mi si "auto­
resetta". Se sapete darmene 
una spigazione qualunque, 
allora vi prego di farmela sapere 
al più presto possibile. Grazie!!! 
Gianni Tropiano 

L'MSX 2 è una gran bella 
macchina con un solo 

problema: in Italia ce l'avete in 
5. In Giappone la produzione 
per MSX 2 non si è mai fermata, 
tanto che sulle pagine delle 
riviste nipponiche di videogiochi 
questo computer è ai primi posti 
delle classifiche insieme all'FM 
Towns e allo Sharp X68000. E 
voi cinque, dirai tu? "aishita 
kotsa-maru gaikin moroboshi 
zaibatsu, aitadè saintseya shiba 
mutekin saku-saku", risponde 
l'infido giappo, che tradotto 
vorrebbe dire: "vi arrangiate". 
"Soshite bai" ovvero: "Figurati 
un po' se faccio la fatica di 
spedire in Italia il software per 
l'MSX 2 quando ne vendo già 
milioni di copie nel negozio 
sotto casa e inoltre voi me lo 
piratereste pure! Sarò anche 
. . 

giapponese, ma non sono mica 
scemo del tutto I". 
Questa è la ragione per cui non 
circolano molti programmi per 
MSX 2 nel nostro paese, e di 
conseguenza Guida Videogiochi 
non ne parlava mai. Con C+VG 
le cose invece ... rimarranno 
uguali! Figurati un po' se ci 
mettiamo a togliere pagine a 
software che interessa a tutti 
per far piacere a una minoranza 

1>1atform. 

M811«flirlalll 
- id8*wlmbo.:..t 

1 O livelli d frenelica azione 

- 1 o 2 giocU>ri 
- 300 videate 
naggi, pia 
- Fumetto 

# 

d Vclfica, perso­
' btn.ls, sorprese 
di !Lupo Alberto 
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così esigua! 
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Cattiverie a parte, l'MSX 1 e 2 
sono computer che, insieme al 
VIC20, l'Aquarius, il BBC, lo 
ZX81 e l'Oric·Atmos, preferiamo 
lasciar trattare ai club dei 
nostalgici per non scontentare 
la maggior parte dei lettori. 
Mi spiace deluderti, ma quando 
ho sentito i titoli del tuo software 
non sono sbiancato (a 
proposito, "sbiancato" e non 
"imbiancato"). 
Si tratta semplicemente delle 
conversioni ufficiali dei rispettivi 
titoli per il tuo computer, che il 
Club di cui fai parte acquista in 
cartuccia e pirata su dischetto 
distruggendo quel poco di 
mercato che era rimasto per 
l'MSX 2. Il fatto che il computer 
resetti una volta arrivato alla 
fine di Nemesis 1 & 2 è dovuto 
al fatto che il programma cerca 
di accedere a una sezione della 
cartuccia che non è stata 
copiata e di conseguenza va in 
errore. 
Evviva i club onesti! 
A proposito di Club ... fra le 
lettere ritrovate c'erano anche 
alcuni annunci per la 
formazione di club da parte dei 
lettori. 
01 seguito ne riportiamo una 
parte, ricordandovi di consultare 
il riquadro finale di questa 
rubrica. 
Nintendo: 
Matteo Antonucci, 

via N. Nicolini 5 
66100 Chieti (CH); 
Pablo Cerini, 

O~/tft.JFA1AJJf 1!. ~· 
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via 2 giugno 17 
21015 Lonate P.lo (VA). 
Atari ST: 
Paolo Canuto, 
via Terraglietto 6 
30174 Mestre {VE) 

l·BIT'S NOT 
DEAD!!! 
Egregia redazione.bastai!! Mi 
sono definitivamente rotto le 
scatole. Come avrete potuto 
intuire sono inca ... volato 
quanto basta, ma vediamo con 
chi e perché: 
1) Prima di tutto con quelli che, 
vendendo l'amato C64, passano 
ai 16-bit (fattispecie Amiga e 
ST), rinnegando così il loro 
fedele compagno di giochi di 
tanti anni per una cavolata 
qualunque. 
2) Anche con voi dato che 
considerate non solo il C64, ma 
anche tutti gli 8-bit morti e 
sepolti (infatti i giochi recensiti 
anche per il C64 sono 
pochissimi, e la "recensione" si 
limita ad una frase del tipo 
"ottimo anche su 64", eccetera 
ma mai che pubblichiate una 
foto anche della schermata sul 
C64! V1 siete forse scordati di 
quei tempi in cui avere un 64 
significava tantissimo, quando 
tutta la famiglia si radunava 
intorno allo schermo per vedere 
quel piccolo "gioiello della 
tecnologia"? 

• 
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le generazioni future si 
ricorderanno di noi come i primi. 
come pionieri ottobittisti di tutta 
Italia, fatevi sentire e non 
abbiate vergogna a gridare: gli 
8-bit non sono morti!!! 
Luca '74 

Sessantaquattrista nostalgico 
indovina un pò su quale 
computer sto ribattendo la 
posta? Bravo! Proprio un 
"vecchio" Commodore 64: lo 
posseggo da sei anni 
abbondanti , lo uso parecchie 
ore ogni giorno per giocare e 
per lavorare e non mi ha mai 
dato problemi seri. 
Ho cominciato a interessarmi di 
home computer ai tempi dello 
ZX80 (c'erano ancora i 
dinosauri), ho provato e avuto la 
possibilità di possedere 
pressoché ogni computer 
importato in Italia da dieci anni a 
questa parte, eppure in casa 
mia l'unico computer fra tante 
console è proprio il C64, che 
reputo del tutto adeguato alle 
mie necessità. 
Ti assicuro che gli 8-bit non 
sono morti per niente, ma 
bisogna anche sapere accettare 
il progresso. Non è vero che 
Amiga e ST sono "delle 
cavolate qualunque": sono anzi 
degli ottimi computer che, se 
venissero sfruttati 
adeguatamente, supererebbero 
in capacità parecchi coin-op o 
sistemi cosiddetti 
"professionali". 
Prova a pensare ai primi tempi 
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del C64, quando s1 giocava con 
Jupiter Lander e Radar Rat 
Race, cartucce di giochi 
praticamente identici a quelli 
disponibili per i 3,Sk del VIC20: 
avresti mai ~ensato di poter 
vedere Ultima IV, Space Rogue 
o gli adventure della Magnetic 
Scrolls? 
Se abbiamo potuto divertirci con 
prodotti tanto evoluti è anche 
merito di tutti i programmatori e 
delle software house che hanno 
avuto 11 coraggio di 
abbandonare il mercato "sicuro" 
dei Tl99/4-A, dei VIC20 e degli 
ZX81 per occuparsi del 
Commodore 64 e dello ZX 
Spectrum. Magari all'inizio 
conveniva continuare a giocare 
con i più economici VCS e 



lntellivision piuttosto che 
buttarsi a pesce su quelle 
"macchinane" sconosciute, ma 
alla fine tutti hanno dovuto 
ammetterne la superiorità. 
Con Amiga e ST sta 
succedendo esattamente la 
stessa cosa:-ormai cominciano 
a uscire prodotti veramente belli 
anche per queste macchine, e 
aggrapparsi disperatamente ai 
ricordi non può certo 
moltiplicare i colori e i canali 
audio del C64, così come non 
può elevare la velocità di 
elaborazione dello Spectrum. 
Se pensi che il C64 ti soddisfi 
completamente nessuno te lo 
toglierà (anzi, adesso stanno 
anche per uscire un sacco di bei 
giochi su cartuccia!), ma non 
puoi certo pretendere che il 
progresso si fermi per fare un 
piacere a te. Su C+ VG 
tratteremo il C64 ogni volta che 
ne varrà la pena, così come 
parleremo di ogni altra 
macchina, ma se un giorno 
(speriamo molto lontano) non 
dovessi più trovare recensioni 
per C64 non ti dovrai disperare. 
E' solamente il futuro. 

MEGADRIVE 
O NO? 
Cara redazione, sono in 
possesso di un contrai deck 
Nintendo e oer quanto 
soddisfatto sto valutando l'idea 
di acquistare anche una console 
Sega per poter così avere a 
casa sia la sconfinata 
articolazione dei giochi 
Nintendo (veçji Zelda, Metroid e 
Mario Bros.}-che a grafica degli 
a.-.::ade Sega (Altered Beast, 
Dynamite Dux, ecce; era). 

~ 

Ma il problema è che l'awento 
della console a 16 bit della 
Sega mi ha a dir poco 
sconvolto! In effetti la tentazione 
è forte: finalmente i giochi del 
bar! 
E siccome l'unico ostacolo fra 
me e quella console è il prezzo, 
vorrei sapere quanto costerà 
all'incirca e quanto costeranno 
in media le sue cartucce, per 
me e per tutti i ragazzi curiosi di 
saperlo (e vi assicuro non sono 
pochi!). 
Ed eccovi un altro paio di 
domande: ma ne vale 
veramente la pena? 

Esiste una serie abbastanza 
ampia di cartucce? Saluti. 
Lorenzo Melani 

Il Megadrive della Sega è senza 
dubbio la migliore console in 
circolazione per il momento. E' 
importata da Giochi Preziosi ed 
è disponibile presso i negozi 
Giocheria al prezzo netto di 399 
mila lire, mentre le cartucce 
costano 79.500 lire. Le 
conversioni da coin-op sono 
praticamente perfette, e la 
maggior parte dei giochi 
originali è comunque di ottima 
qualità anche se generalmente 
non raggiunge i livelli di 
raffinatezza strategica (bonus 
nascosti, livelli segreti, trucchetti 
vari) di alcuni giochi per 
Nintendo. Le cartucce vengono 
importate in versione 
"americana", con pochi mesi di 
ritardo rispetto alla messa in 
vendita in Giappone e qualche 
leggera modifica (vedi la 
risposta a Davide Suin): al 
momento ne sono ufficialmente 
disponibili già parecchie, e il 
catalogo viene aggiornato 
mensilmente. 

LA CONSOLE 
DIMENTICATA 
Perchè non trattate videogiochi 
su cartuccia per l'Atari VCS 
2600? 
Mauro Gamberlnl 

Perchè non ... eh, già! Perchè 
no? In effetti di tanto in tanto 
escono ancora oggi delle 
cartucce nuove per questa 
storica console. 
Giuro solennemente che 
recensiremo tutto il nuovo 
materiale (anche quello per il 
7800) che ci spedirà la Atari. 

E ORA DUE 
PAROLE DALLA 
REGIA 
... e così siamo arrivati alla fine 
di questa prima posta: a dir la 
verità selezionare le lettere da 
pubblicare non è stato per 
niente facile, e alcune volte ho 
dovuto tagliare alcuni brani dalle 
missive più lunghe. 
Per riuscire a gestire un pò 

meglio questa rubrica ho 
pensato a una serie di piccole 
regole che passo a elencarvi: 
- Trucchi & soluzioni: 
Dal prossimo numero 
cominceremo a pubblicare le 
soluzioni dei giochi fornite dai 
lettori italiani (quelle su questo 
numero vengono 
dall'lnghi I terra). 
Su C+ VG stamperemo solo 
soluzioni complete, per cui 
lasciate perdere mappe parziali 
e cose simili. Un caso a parte 
sono i trucchi per ottenere vite 
infinite, tempo illimitato o 
raggiungere livelli segreti: fatemi 
solo il piacere di non andarli a 
copiare da altre riviste italiane o 
straniere! Comunque, spedite le 
vostre tecniche ninja di vittoria 
totale & irreversibile 
separatamente dalle lettere, 
indicando chiaramente sulla 
busta "Playmaster". Se mi 
mandate delle mappe, 
disegnatele su fogli 
completamente bianchi (niente 
quadretti, righe o fiorellini) e 
possibilmente in bianco & nero. 
- Richieste d'aiuto. 
Siete bloccati al 976° livello del 

vostro gioco preferito? 
Non sapete come blastare 
l'ultimo mostro di fine livello? 
Qui a C+VG siamo pronti ad 
aiutarvi ma ... dovete darci una 
mano. Spedite le vostre 
richieste d'aiuto separatamente 
dalle lettere, in una busta su cui 
sia chiaramente indicato 
"S.0 .S.". Una sola richiesta per 
lettera, grazie. 
- Club & contatti. 
Se avete fondato un Club o 
state semplicemente cercando 
altre persone che posseggono il 
vostro stesso computer o 
console, mandate il vostro 
indirizzo e la categoria 
d'interesse (es. "Console 
nintendo", "Giochi di ruolo", 
"Demo musicali", eccetera) in 
una busta separata da eventuali 
altre comunicazioni, indicandovi 
sopra chiaramente "Club". 
Non pubblicheremo numeri 
telefonici. 
Seguendo queste 
raccomandazioni accelererete 
di molto i tempi di smistamento 
e pubblicazione delle vostre 
comunicazioni: una rivista 
migliore dipende anche da voi. 

IL CURSORE 

Via Campo dei Fiori, 35 - 20026 Novate Milanese (Ml) 
Tel. 02/35487 65 - Fax 02/3544283 

OFFERTA PER I LE 11 ORI 
DI COMPUTER + VIDEOGIOCHI 

AMIGA 500 + Espansione 512 
Kbytes con Clock 

~ 839.000 
(IVA compresa con garanzia Commodore Italia) 
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BYUSGOLD 
Cyber City è nelle mani di un 
gruppo di terroristi che hanno 
gettato la città nel terrore! 
Criminali e assassini, 
saccheggiano, deprededano, 
causano distruzione e caos. Dì 
sicuro, ti aspetti che la polizia 
faccia qualcosa per fermare 
questi spaventosi avvenimenti, 
ma l'enorme massa di criminali 
ha ormai preso il sopravvento. 

I • 

Fortunatamente la squadra d1 
esperti poliziotti Eswat è 
disposta a ripulire la città 
usando le loro armature da 
robot e mega armi mortali. 
Già ti vedo correre 
disperatamente da una parte 
all'altra della città cercando di 
acchiappare i vari fuorilegge e 
utilizzando tecniche Eswat 
{Enhanced Special Weapons 
and Tactics), armi e tattiche 
speciali . Per entrare a far parte 
di questo team dovrai prima 
catturare tre boss del crimine e 
ciò ti permetterà di arruolarti 
con gli Eswat e cominciare il 
lavoro vero e proprio. Il gioco è 

I 
composto da 15 livelli con 
scrolling in otto direzioni e il 
tuo compito è notevolmente 
semplice ... ! Nella tua 

prestigiosa divisa, devi farti 
strada attraverso le vie 
cittadine distruggendo 
chiunque ti si pari davanti e 
collezionando punti ex1ra 
durante 11 percorso. Se per 
caso rimani a corto di proiettili 
non preoccuparti, come 
guardiano della legge sei un 
mostro in fatto di karate! 
Durante il tuo viaggio cittadino 
è più che probabile l'incontro 
con altri boss. 

A Co•• pollzlotto E1wat stai 
per entrare in azione 

Questi malfattori richiedono 
molto più di un paio di proiettili 
per essere distrutti e round 
dopo round riuscirai a liberarti 
dalle loro spire mortali. Ma stai 
molto attento: 
la maggior parte di questi bravi 
ragazzi conosce trucchi 
speciali e li tiene in serbo per 
te. Gli ostaggi non devono 
essere feriti, mentre altri 
delinquenti si sono muniti di 
terrificanti armi corazzate! 

• 
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.A fai giustizia riducendo a 
brandelli tutto ciò che si 
trova sulla tua strada! 

UPDATE 
I Creative Materials hanno 
recentemente terminato la 
programmazione delle 
conversioni per ST e 
Spectrum. Dovrebbero già 
essere presenti sul mercato 
italiano mentre leggete queste 
righe e tutte e due sembrano 
ottime conversioni sia per la 
qualità che per quanto 
riguarda il prezzo. Una 
versione Sega Master System 
del gioco sarà recensita nel 
prossimo numero di C+ VG, 
mentre la bella versione 
Megadrive è già in commercia 

.A Azione duo-Eswat mentre anche il cielo sembra esplodere 

.A Sempre più caos In Eswat 

'///////////// 

C64 

Gli effetti gra 1e1 sono eg­
gerrriente bloccati a tutti i 
livelli ma la cosa più impor­
tante (la giocabilità) rimane 
intatta in questa eccellente 
conversione! 

GLOllU ''" , ////////////~ 

• 

~///////////// 

AMSTRAD 

Una delle migliori conver­
sioni viste finora su Amstrad 
CPC con tutta la glocabilità 
presente nelle altre versio­
ni 8 bit. Degno di essere ac­
quistato! 

GLOBALE ''" 

'///////////. 

~///////////// 

AMIGA 

L'idea di spazzar via i crimi­
nali con una vasta scelta di 
armi pesanti è vecchia, ma 
la conversione US Gold di 
Eswat è riuscita a raggiun­
gere quello che tutti gli altri 
non osavano/ Forse saté 
l'eccellente metodo di gioco 
a renderlo un sicuro vincito­
re: I diversi llvelli che com­
pongono questo game sono 
vari e riescono cosi a mante­
nere vivo l'intelesse, spin­
gendo Il giocatore ad andare 
avanti con accanimento per 
vedere H livello seguente. La 
grafica è in generale bella, 
solo alcuni dei fNJBSllWI 
sembrano un po' ~ti, 
ma gli sprite sono grandi ed 
BStremamente ben animati 
per non parlare poi del suo­
no che è favoloso. I Creative 
Materials (programmatori 
del game) sono riusciti a tirar 
fuori una moltitudine di gran­
di effetti con schermate eroi­
che farcite di pura azione. 
Eswat è un top game elle vi 
darà grandi I. 

Non abbiate dubbi, scsg/le­
telol 

IURCI 15" 
SUOIO 92% 
llllEllSSE I~ 

llOClllUTI' '"' 
KOlll.E 
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Super Basket, 
la rivista che 
ogni settimana 
_vi svela i segreti 
e i retroscena 
del mondo della 
pallacanestro, 
che vi racconta 

11 in diretta11 le 
partite più 
emozionanti 
e che vi dice 
tutto, proprio 
tutto sul 
basket nazionale 
e internazionale . 

• 
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AMIGA 

MEAN 
STREETS 
Sembra proprio che i nostri 
lettori non perdano tempo: 
abbiamo ricevuto la soluzione 
completa del recentissimo gioco 
poliziesco della US Gold prima 
ancora del primo numero! (a dir 
la verità è arrivata alla 
redazione inglese, ma non • 
ditelo a nessuno .. ). L'autore 
dice che è solo per le persone 
inchiodate cronicamente, e che 
non vuole rovinare il gioco a 

• _JIG.llRI • • 
• 

Ciao a tutti! Benvenuti alla sezione di C+VG dedicata 
ai giocatori.più frustrati, agli utenti più fanatici e ai 
giochi più ditflclll. Stiamo parlando di trucchi, tecni· 
Che & tattiche, fanclullll Con aiuti come questi, non c'è 
mostro di fine livello che tenyat Questo mese partia· 
mo con un esageraziliardo di rucchetti per computer f 
le soluzioni comelete di Mean Street e di Paradroia 
90 e una quantita di tecniche ninia eer battere anche 
le console con gli occhi a mandorra. Se volete colla bo· 
rare a questa sezione, potete mandare suggerimenti 
& cheat mode a: C+VG Playmaster, Gruppo Editoriale 
Jackson · via Pola1 9 · 20124 Milano 
Siate concisi e scrivete in maniera comprensibile! 

• 

nessuno. Saggio, eh? Ah, a 
proposito: dovrebbe funzionare 
anche sulle altre versioni del 
gioco. Si comincia facendo 
indagini sulla morte di Cari 
Linsky, ma per completare il 
gioco bisognerà trovare alcuni 
oggetti. 
SCHEDA ARANCIONE 
(Cal Davis) - Codice d'accesso 
checkmate NC:3720. Si trova 
nella gabbia dello scimmione. Vi 
servirà la pertica nel laboratorio 
di Greg Cali, NC:8911. 
SICUREZZA: muovete le 
gabbiette dei topi, aprite la 
scatola di controllo e girate 
l'interruttore. 
SCHEDA VIOLA 
Per prenderla vi servono i 

guanti di cuoio spesso che si 
trovano nell'armadietto sul 
lavandino del laboratorio di 
Bosworth Clarke, NC:9932. 
SICUREZZA: muovete la 
piccola stalagmite. Usate 
l'interruttore on/off. 
SCHEDA BLU 
(Cari Linsky) - Codice d'accesso 
Bishop NC:4675. E' nel 
laboratorio/magazzino di Linsky, 
nella scatola di cerotti 
nell'armadietto a muro. 
SICUREZZA: niente. 
SCHEDA ROSSA 
(Ron Morgan} - Codice 
d'accesso Stalemate NC:6470. 
E' nell'acquario del pesce 
assassino! Per prenderla 
bisogna nutrire il pesce con il 
cibo dietro alla pianta 
nell'angolo in alto a sinistra 
della stanza. SICUREZZA: 
premete il terzo pulsante sulla 
console sul tavolino. 
SCHlDA VERDE 
(John Klaus) - Codice d'accesso 
Pawn NC:7012. Questa è facile, 
andate da lui e chiedetegliela! 
SICUREZZA: niente. 
SCHEDA GIALLA 
(Sam Jones) - Codice 
d'accesso Queen NC:0021. 
Chiedetegliela, ma potreste 
doverlo pestare (ha!}. 
SICUREZZA: niente. 
SCHEDA GRIGIA 
(Larry Hammond) - Codice 
d'accesso King NC:5037. 
Andate negli uffici della "Law 

and Order". E' nella cassaforte, 
e la combinazione sta 
nell'armadietto. Per aprirlo, 
andate alla postazione di lavoro 
e premete il pulsante. 
SICUREZZA: nell'armadietto, 
spostate l'interruttore sulla 
mensola su otf. 
SCHEDA NERA 
(Bosworth Clarke) - Codice 
d'accesso Rock NC:5194. E' 
nella stazione degli autobus, ma 
serve la chiave nella valigetta di 
Big Jim Slade che è 
nell'appartamento di Lola 
Lovetoy/Frank Schimmings, 
NC:4605. SICUREZZA: dietro al 
quadro, c'è un interruttore. Una 
volta che avete tutte le schede, 
andate al laboratorio (poco) 
segreto a NC:4550. Quando 
arrivate verrete menati da un 
sacco di tizi della Law and 
Order (gran divertimento) e 
incontrerete una silhouette di 
mr. Bigi Per uscire dalla cella in 
cui venite sbattuti, awic1natevi 
alla massa di scatole, 
spostatele e prendete la chiave. 
Andate al tavolo e prendete il 
foglio. Raggiungete il pannello a 
metà della parete destra, 
apritelo e prendete la maschera 
antigas. Scendete verso il 
pannello di controllo, accendete 

• 



• 
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l'interruttore e correte alla porta. 
Uscite quando arriva il robot. 
Dopo una sparatoria arriverete 
alla sala centrale, dove bisogna 
inserire tutti i codici in 60 
secondi. 
Se ce la fate vederete 
l'immagine di qualcuno (non vi 
diciamo chil) che dirà: "ferma 
Murphy, unisciti a me!" o 
qualcosa del genere. Non fatelo 
o verrete distrutti da quattro 
grossi cannoni laser! Se riuscite 
a rimanere vivi, mettetevi 
comodi e gustatevi un finale 
"alla Spielberg". 

TURRICAN 
Ci dicono che se battete 
Bluesmobil nella tabella dei 
punteggi partirete con 99 

. succose vite, 500 bombe e una 
serie completa di extra! 

ST 
VENUS THE 
FLYTRA 
Strano gioco, questo ... 
comunque, ecco i codici 
d'accesso ai primi cinque livelli 
del "blastainsetti" della Gremlin! 
Livello 1 : Non ce n'è! 
Livello 2: Mantids 
Livello 3: Cicadas 
Livello 4: Psyllids 
Livello 5: Pierids 

STRAD 
ITALY 1990 
Se si preme il tasto F-6 durante 
una partita con questo mediocre 
calcetto della US Gold, l'arbitro 
fischia e si passa direttamente 
ai calci di punizione! aleè-
oooò ... aleè-oooò ... 

JUNGLE 
WARFARE 

-
• 1fJIM 'fl 

i*J/ i 'I 

·•. 

Premete Shift e P per mettere il 
gioco in pausa, poi premete 
contemporaneamente A, S, Z, 
X, C, U, J, M e Shift insieme a 
Cursor Down (probabilmente vi 
ci vorrà un amico che vi dia una 
mano!) e ricomincerete con vite 
infinite! Incredibile quel che si 
trova al mondo ... 

BATMAN 
THE MOVIE 
Questo è facile. Premete i tasti 
E,D,2,0 e 9 per passare al 
livello successivo! 

C64 
SHADOW 
WARRIORS 
Il gioco era orribile, quindi 
saranno in pochi a voler provare 
questa POKE per la 
massacrante conversione della 
Ocean. Quei pochi possono 
resettare la macchina (guai a 
voi se telefonate per chiedere 
come si resetta un'automobile!}, 
scrivere POKE 35002, 173 e poi 
SYS 4409. Con le vite infìnite si 
sta un pò meglio. 

KLAX 
A dir la verità neanche questo 
gioco ci ha entusiasmato alla 
follia, però la conversione della 

Domark non era poi troppo 
male. Comunque, resettate e 
scrivete POKE 27686, 173 
seguito da Return, poi SYS 
2079 (Return) per crediti infiniti. 

PC 
SIM CITY 
Ecco uno di quei trucchetti 
"tuttofare" che funziona sia su 
PC che su Amiga: oh, se solo 
ce ne fossero di più ... la vita di 
noi redattori sarebbe molto più 
felice. Perchè non facciamo un 
referendum per avere cheat 
mode standard? Magari uno 
solo per tutti i titoli? (Magari è 
meglio se ti rimetti la camicia di 
forza, Ed). Beh, inserite il Caps 
Lock e scrivete FUND, avrete 
10.000 dollari in più e sarete più 
felici. Bello eh? 

• 

NI 
SUPER MARIO 
BROS 3 
Urgh! qui c'è qualcosa che non 
quadra: il gioco non uscirà 
prima di gennaio e già 
stampiamo i cheat mode? 
Direttore! Abbiamo sbagliato 
un'altra volta a usare la 
macchina del tempo! 
Quando avrete il gioco, però, 
potrebbe esservi utile sapere 
che c'è un punto di warp alla 
fine del secondo mondo. 
Prima prendete il martello 
spaccando il mattone 
nell'angolo in alto a destra della 
seconda metà della mappa. 
Prendete il flauto uccidendo le 

-tartarughe fiammeggianti e 
usatelo. 
Apparirà un tornado che vi 
porterà al mondo 5, 6 o 7! 

GHOSTBUSTERS 
Mostri sumeri nel frigorifero? 
Famose attrici che levitano in 
trance sul vostro letto? 
Che aspettate? Saltetele 
addoss ... ehm, no ... state a 
sentire questi ... 
CONSIGLI GENERICI 
Scegliete ray stantz. Bomprate i 
potenziatori di energia (il primo 
oggetto sopra exit) non appena 



possibile. 
Comprate e usate gli oggetti 
necessari. 
LIVELLO 1 • 
CASA DOLCE CASA 
f ANTASMA DEL CAPPELLO A 
CILINDRO: sparate in diagonale 
per colpire il coniglio negli occhi. 
Quando il corpo si divide, 
sparate prima alla parte bassa. 
f ANTASMA A PALLA: aspettate 
che perda le scaglie, poi colpite 
le parti esposte. 
Quando spuntano gli aculei 
saltate e poi corretevi sotto. 
Attenti ai suoi occhi! 
LIVELLO 2 • 
L'APPARTAMENTO 
ORRORE DI CRISTALLO: 
sparate alla testa e accucciatevi 
quando attacca. 
RAGAZZA GHOUL: evitate i suoi 
colpi e quando produce due 
immagini di sè stessa, sparate a 
una qualsiasi. 
Il FANTASMA DELLA NEVE 
FROSTY: blastategli la testa in 
continuazione mentre evitate i 
fantasmi minori e le loro carote 
( !) . 
LIVELLO 3 • 
LA CASA DI WOODY 
Usate il visore per trovare la 
strada (ve ne serviranno circa 
quattro paia). 
Comprate uno scudo e usatelo 
per il drago 
DUGO: mirate alla testa stando 
lontani. Occhio alle palle di 
fuoco. 
FACCE: sparate in bocca a quella 
normale e negli occhi all'altra. 
Attenti ai proiettili e alle gocce 
cui si può saltare sopra. 
MOSTRO DI f UOCO: bi astate , 
ancora la testa, ma state attenti 
a quando si appallottola e lancia 
una serie di sei proiettili: 
è pericoloso! 

, LIVELLO 4 • 
I SEMPRE PIU' IN ALTO 
• DEMONE ALATO: non appena si 

apre mettetevi sotto alla sua 
testa e sparate in alto. 
Quando scende correte subito a 
destra o a sinistra. 
SERPENTE: blastatelo 
evitandone i pezzi. 
MR. STAY PUfT: sparategli in 
faccia (arriccia il naso). 
Quando gli occhi diventano blu, 
mettetevici in mez.zo e dategli 
quel che si merita. 
Quando gli occhi diventano 
rossi, correte! 

• 

LIVELLO 5 • 
IL CASTELLO 
Gli ACCHIAPPAFANTASMI: 
lasciateli sparare e quando vi 
corrono contro saltateli, poi 
voltatevi e blastate il fantasma 
che sarà diventato rosso. 
Ripetete. 
LA STREGA: sparatele in testa, 
poi saltate via quando si 
awicina. Evitatene la falce e gli 
incantesimi rotanti. 
LA PIANTA: mirate alla testa ed 
evitate i laser che spara dalla 
bocca. 
ULTIMO LIVELLO • 
ILMEGABUCO 
Qui incontrerete ancora la 
pianta, il pupazzo di neve e il 
fantasma-palla! 
GOZER: abbassatevi sotto alla 
sua falce mentre le sparate alla 
testa. Colpite il teschio. 
Sparate in diagonale a destra 
mentre saltate. Quando 
scende, mettetevi sotto di lei 
sulla collinetta e sparate a 
sinistra mentre saltate. Quando 
ritorna ripetete il procedimento, 
poi gustatevi il finale! 

SUPER 
SHINOBI 
Per ottenere vite infinite arrivate 
al round 4-2 e fate una capriola 
mentre sparate per fare 
apparire un 2-UP. Raccoglietelo 
e perdete una vita, poi 
continuate a ripetere questa 
sequenza, guadagnando ogni 
volta una vita! Non saranno 
proprio "infinite", ma fanno 
comodo lo stesso ... 

STRIDER 
Quando Strider lascia le penne 
per l'ultima volta, e avete 
ancora la diabolica risata del 
master nelle orecchie, premete i 
pulsanti del joypad in 
quest'ordine - A, C, B, C, A - poi 
premete Start e dovreste 
scoprire una magnifica opzione 
di gioco continuo! Il master ha 
finito di ridere ... 

PC INE 
POWER DRIFT 
Una volta che finite una partita a 
qualsiasi livello, tenete premuti 
entrambi i pulsanti e schiacciate 
run. Il gioco continuerà dal 
livello appena terminato, con 
tanto di stesso punteggio e di 
stesso pilota impiegati I 

ATOMIC 
ROBOKIT 
Nel corso del primo livello 
sparate costantemente in alto e 
in basso mentre vi muovete, e 
dovreste ottenere una vita extra. 
Prendete le cose giapponesi per 
ottenere una serie completa di 
armi! Banzai! 

DIE HARD 
Per dare un pò di vita a questo 
fallimento aspettate lo schermo 
dei titoli, poi muovete in alto due 
volte, a sinistra tre volte e una in 
basso. A questo punto dovreste 
poter entrare nel debug mode, 
che vi permette di pasticciare 
con il sonoro e di scegliervi 
persino il livello di difficoltà. 

W·WING 
Ecco un trucco interessante per 
rendere un pò più intelligente 
questo gioco sin troppo 
semplice. Se entrate nel sound 
test, pQtete attivare diverse 
opzioni ascoltando gli effetti 
sonori in un certo ordine: 
ACCELERAZIONE GLOBALE 
31415926535897932 
384626 
ULlENTAMENTO GLOBALE 
038390080 
SELEZIONE LIVELLI 
1192296 
DIRETIAMENTE A RANK 15 
7584108998510 
INIZIO CON UNO SCUDO 

BATMAN 
Ancora una volta, C+ VG arriva 
per primo! Dove altro potete 
trovare dei consigli per una 
macchina che è appena arrivata 
nei negozi? Cominciamo a 
raccontarvi come eliminare i 
guardiani di fine livello ... 
JACK/ IL JOKER 
Cercate di avere il batarang, 
poichè sono possibili colpi 
multipli. State ben lontano da 

· loro e sparate a Pipetizione. 
Saltate solo quando è 
necessario, poichè Jack/Joker 
tende a saltarvi addosso a 
mezz'aria. 
LIVELLO 3· 1 
Evitatelo e mettetevi a metà­
sinistra dello schermo. Tenete 
premuto il pulsante di fuoco e 
aspettate che spari ancora. 
Muovete in alto: vi seguirà e 
sparerà ancora. Andate in 
basso e in avanti, lui andrà a 
destra e sparerà. Ripetete il 
ciclo sino a che non esplode. 
LIVELLO 3·2, PRIMO 
BOSS 
Aspettate che si metta in 
posizione di fuoco, poi seguitelo 
su e giù sparando in 
continuazione. Sul fondo dello 
schermo siete assolutamente al 
sicuro. Quando esce dal basso, 
spostatevi rapidamente in alto a 
sinistra per evitare i suoi 
proiettili, poi andate al centro e 
ripetete lo schema. Aspettate 
sino a che non si trova in 
posizione di tiro, poi andate in 
alto a sinistra continuando a 
sparare. Poco prima di essere 
raggiunti dai proiettili andate in 
basso: il missile vi inseguirà, ma 
c'è uno spazio tra il terzo e il 
quarto proiettile, passateci in 
mezzo e ripetete il tutto. 
Quando l'elicottero si ritira, 
mettete il batwing a contatto con 
il cannoncino vicino al fondo 
dell'elicottero, e questo farà 
boom! 

\ 



GUIDA COMPLETA 
A PARADROID 90 
All'epoca • stato un classico su 
Commodore 64. Ora Paradroid 90 
• un successo per Amiga e ST. 
Trattandosi di un ospite tanto im· 
'-ortante, non 1otevamo che chie· 
ilerne la soluzione a chi lo conosce 
mealio di tutti: i suoi programma• 
torO I ragazzi della Graftgold sono 
stati felici di aiutarci e ci hanno 
fornito tutto il materiale possibi· 
le e immaginabile. 

• Ascoltate gli effetti sonori. I colpi dei nemici 
si possono sentire anche se sono fuori dallo 
schermo, cosl le porte, i punti di energia e i 
terminali dei computer, che possono dare 
un'idea della posizione degli altri droidi. 

• Sparate ai droidi più forti per primi. I più 
deboli non sparano mai ma è utile 
trasferivisi, per proteggere il nostro 
apparecchio dai colpi e guadagnare un po' 
di impulsi per la parte di trasferimento. 

.A Attenti ai droidi di manutenzione (476). 
Anche se il loro lanciafiamme ha un corto 
raggio, fa un sacco male. 

* Cercate di ripulire tutto un livello prima di 
spostarvi al successivo. Un metodo 
sistematico aiuta a risparmiare energia. 
Usate i terminali dei computer per vedere 
dove si trovano gli altri droidi. 

.A Imparate i pro e i contro di ogni tipo di 
droidi. Il droide da battaglia con raggio triplo 
(742) ha un colpo potente ma st muove 
piano, mentre il messaggero (302} è molto 
veloce ma disarmato. E' anche 
orrendamente teneroso. 

• Se volete impadronirvi di un droide, 
spostatevi in "moqo trasferimento• per 
risparmiare tempo quando viene il momento. 
Per mettersi in "modo trasferimento" ci vuole 
un attimo, ma è abbastanza per venire 
blastati alla grande! 

• Il modo migliore per avvicinarsi a un droide 
che si vuole abbordare è di girargli intorno a 
spirale, awicinandosi sempre di più. I suoi 
colpi dovrebbero mancarvi sino a quando 
non siete molto vicini, ma a quel punto 
potrete trasferirvi. 

.A Nella sequenza di trasferimento, 
aspettate che il nemico abbia sparato la 
maggior parte dei suoi impulsi prima di 
lanciare i vostri. questo sistema di s..olito ha 
successo poiché il nemico non ha poi modo 
di contrattaccare i vostri impulsi. 

A Alcuni droidi non vengono danneggtati dai 
colpi di certi altri. Il posamine (734) è, con la 
sua pesante corazza, un ottimo esempio. In 
casi come questo l'unico modo per 
sconfiggere il droide è di trasferirvisi. Per 
indicare se un droide viene danneggiato o 
meno dai colpi vengono usati effetti sonori 
differenti. 

.A La maggior parte dei droidi spara con il 
braccio destro. Stando alla loro sinistra si 
possono quindi evitare i colpi. Questa 
tecnica funziona bene con il droide da 
battaglia a triplo raggio (742) poichè spara 

solo ad angoli di 45°. La sentinella a fuoco 
rapido (614) spara ad ogni angolazione, 
quindi copre un'ampia area con i suoi colpi. 

.A Prendendo la chiave Graftgold si ritarda il 
momento dell'ingresso dei predatori di tre 
minuti. C'è una chiave su ogni nave, ma 
potrebbe essere nascosta. 

• E' molto utile sparare dietro agli angoli. In 
questo modo è possibile uccidere qualche 
droide senza che si ribelli, sia perché non vi 
possono vedere che perché li colpite prima 
che abbiano tempo di reagire. 

* Non passate sulle esplosioni. 
Facendo questo si perde energia e i droidi 
più oeboli esplodono se toccano uno 

. 
scoppio. 
A volte si possono distruggere due o tre 
nemici mediante una sola esplosione. 

• Quando si esce da un ascensore si è rivolti 
nella stessa direzione di quando vi si è 
entrati. 
E' possibile sfruttare la cosa per fare 
attacchi "a sorpresa". 

* Usare i motori delle navicelle per arrostire i 
droidi di passaggio non è molto utile e vi 
lascia senza nascondigli in caso di attacco 
nemico: tattica sconsigliata. 

• Imparate i percorsi delle pattuglie nemiche. 
Il movimento dei droidi in realtà è molto 
prevedibile e si possono risparmiare tempo 
ed energia sapendo dove sta andando un 
droide o cosa sta per fare. 

·Muovetevi sempre. Una volta che un 
droide nemico vi ha identificato continuerà a 
spararvi. 
Anche dopo che è stato distrutto, potrebbero 
rimanere dei colpi in circolazione. Non 
correte mai in direzione contraria ai colpi 
nemici. Non si può andare più veloci di un 
colpo, quindi la cosa migliore è spostarsi alla 
sua sinistra o destra. 
Tutte le armi hanno un raggio limitato, ma 
alcune sono più limitate di altre. 

•La sentinella a fuoco rapido (614) è il 
droide migliore, con armi rapide di buona 
gittata e comandi rapidi e sensibili. 
L'unico grosso problema è che la sua arma 
non fa nulla al posamine (734) e al cyborg di 
comando (999). 



PULITORE 123. 
Debole, niente armi. Difficile da comandare. 

SERVO 296. 
Debole. Niente armi. Movimenti lenti. 

MESSAGGERO 302. 
Debole. Niente armi. Il robot più veloce di 

tutti. 

MANUTENZIONE 476. 
Arma potente dal raggio limitato. Spara ad 
ogni angolazione. Molto pericoloso! 

SENTINELLA 614. 
Buona arma a fuoco rapido. Mediamente 

veloce. Miglior robot del 1990. 

MANUALE 
PER GLI OSSERVATORI 
DI ROBOT OSTILI 

SENTINELLA 683. 
Arma fumogena a fuoco rapido ma di raggio 
limitato. Buono per distruggere i droidi più 
deboli. Difficile da comandare. 

CARRO DA BATTAGLIA 729. 
Non vi si può trasferire. Spara tre colpi di 

fila al bersaglio. 

POSAMINE 734. 
Buoni scudi. Difficile usare bene le mine. 
Molto meglio scontrare. Lento da controllare. 

SENTINELLA 742. 
Potente arma a raggio triplo. Colpi lenti. 
Movimento lento. Ben corazzato. 

SENTINELLA 783. 
Lanciafiamme di raggio molto limitato. Molto 
simile al droide di manutenzione (476). 
Difficile da controllare. 

, SICUREZZA 821. 
Potente arma veloce di buona gittata. Non 
viene danneggiato dalle armi a onda. Buoni 
scudi. Meglio lasciarlo stare! 

SICUREZZA 852. 
Potente arma a onda (smart bomb). Veloce 
da comandare. Danneggia solo i robot che 
vede quando usa l'arma. 

CYBORG DI COMANDO 999. 
Arma molto potente. Movimento veloce. 
Facile da controllare. Non viene danneggiato 
dalle esplosioni. Difficile mirare i colpi. 



~ 
.:' AMIGA •• 

. ATARI ST 
~ 35.000 

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA 

SOFTEL 
Via A. Salinas, 51/8 (GRA} - 00178 Roma 

Tel. osn231s11 Tel./Fax osn231s12 



EINGINE 
Sei nato per guidare, ragazzo. 
Monta su quattro ruote e un 
volante, e diventi imbattibile. 
Comunque, non è che le cose 
vadano benissimo. Tirare allo 
spasimo il motore della tua 
Skoda non ha mai reso, e la tua 
carriera di corridore sembra 
giunta a un vicolo cieco. Hai 
bisogno di un vero motQre e di 
una sfida giusta, e subitol 
Finalmente buone notizie, ora. 
Alcuni sponsor sono rimasti 
impressionati dalla tua abilità e 
ti vogliono nel loro team di 
Formula 1 ! Il sogno diventa 
realtà' Con l'aiuto d1 una 
cartuccia Engine, hai la 
possibilità di guidare per 
un'intera stagione di corse su 
una serie di piste. 
Ma le corse, disputate sui 

BY NICHIBUTSU 
circuiti a otto corsie, non sono le 
uniche cose che ti terranno 
occupato. I meccanici del tuo 
team sono duri di testa peggio 
dei guard rail, così che tutte le 
decisioni vanno prese dal pilota. 
Loro possono aiutarti solo a 
cambiare le gomme o sistemare 

• 
il motore ... il gusto della 
competizione è tutto per te' 

Perché perdere altro tempo? Su 
11 casco, motore al massimo, e 
schiaccia quel pedale! 

////////////. 

PCENGINE 

La Formula 1 non è mai stata 
cosi divertente! Ft Clrcus 
spazza via tutte le schifezze 
di simulazioni pr90Bdenti e 
trasforma lo sport in un arca­
de eccezionale! Lo scrolling 
In qussto gioco IJ incredibil­
mente velooe: provate a 
mettere la sssta, e vi sem­
brtri di volare! Gli incidenti 
sono roba comune sul cir­
cuiti di Formula 1, ma la 
vostra macchina sembra 
essere capace di sopporta­
re con facilità anche urti ca· 
tastroflcll Prendere la mano 
sulla mscdlina (specialmsn­
te se si tira) richiBde molto 
tempo, e epas· 
serete un po' di tempo sul 
circuito di prova, prima di 
qualificarvi, ma IJ comunque 
una gallata, e una volta che 
riesci a entrare In gara IJ uno 
sballo/ Cuccatevi Wo gioco 
e vog/loproprlo vedete quan­
do riuscite a smetterei 

LL 
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L'Eurasia è caduta sotto il 
controllo di una potenza 
comunista, aiutata e 
strumentalizzata da misteriose 
creature provenienti da un altro 
pianeta. C'è solo una persona 
che può risolvere questo casino, 
e quell'eroe tanto particolare è 
Strider Hiryu, medaglia d'oro 
delle gare di "Mr. ginnastica 
2048". Strider è stato prelevato 
per la collottola dalla palestra 
nella quale viveva ormai da anni 

e, armato solo con una 
elettrospada, è stato mandato a 
spaccare un pò di musi alieni 
oltre le linee nemiche. Quello 
che lo porterà attraverso cinque 
livelli di terrore a scorrimento su 
otto direzioni è un viaggio di 
massacro, distruzione & 
apocalisse a cui potranno 
sopravvivere solo i più forti per 
scontrarsi con il leader alieno. 

• 

A. Strider si "lascia un pò andare" con una massiccia lama al titanio. 



~///////////. 



, ///////////~ 

UPDATE 
Strider esisteva già in versioni a 
otto e 16 bit da oltre un anno, 
ma non era questo gran che. 
Comunque, Strider 2 (recensito 
in questo numero) è un grosso 
miglioramento. Una versione di 
Strider 2 per PC Engine Super 
Grapx dovrebbe apparire ben 
presto, così come quella per 
Nintendo. 

'///////////// 

· MEGADRIVE 
-

Come tutti i migliori giochi 
Megadrive, Strider è caruc­
cio, ma sono tutti soldi ben 
spesi. Abbiamo consultato i 
migliori esperti in materia, 
ed è risultato che Megadri­
ve Strider non ha niente da 
invidiare al miglior arcade 
da bari La grafica e il suono 
sono esattamente gli stessi, 
come la giocabilità. Stiamo 
parlando di una gallata di 
gioco da piattaforma, il mas­
simo visto finora sulla mac­
china delle meraviglie a 16 
bit di Segai Per quello che si 
paga, dunque, non c'è pro­
prio niente da lamentarsi. 
Compratelo subito e spas­
satevela! Come ho fatto io. 

R. l. 

GRAFICI 
SUONO 
VILIDITI' 
GIOCIBILIT A I 
GLOBALE 

96% 
94% 
93% 
97% 
95% 

, ////////////~ 
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BY MILLENNIUM 



Per tutti i servizi segreti! Il 
terrore si aggira nelle gelide 
profondità marine! Il malvagio 
dottor Maybe (il dottor Puodarsi. 
NdT) è il Grande Vecchio che 
sta dietro ad attentati terroristici 
come la cattura di innocenti 
gamberoni, l'infastidire sirene 
{I ?) e l'inquinamento del mare 
con scorie tossiche! I malvagi 
possono essere sconfitti una 
volta per tutte solo da un vero 
eroe: l'agente segreto James 
Pond (Pond .significa "stagno". 
NdT), codice bolla-bolla-7. Il 
giocatore entra nei panni di 
Pond per svolgere dodici 
missioni, tutte in ambiente 
subacqueo. In una di esse potrà 

• 

00001630 

salvare l'oceano da una lenta 
agonia tappando i barili di 
petrolio difettosi. in un'altra si 
tratterà di salvare foche inocenti 
dalla caccia spietata dei piccoli 
eschimesi agli ordini del dottor 
Maybe. Fortunatamente Pond 
ha la possibilità di emettere 
bolle d'aria che possono 
intrappolare i suoi nemici e 
permettergli di finirli con le sue 
pinne. Nel corso di una 
missione, Pond mette le mani 
su tutta una sene d1 bonus 
molto interessanti, nella solita 
ambientazione marina. Bastoni 
fatati rendono il nostro eroe 
invincibile, una gomma da 
masticare può annientare tutti i 
cattivi presenti in uno screen, e 

, un cuore regalerà a Pond 

un'altra vita. Speciali pesci­
stella di differenti colori daranno 
poi a Pond la possibilità di 
emettere più bolle e di 
aumentare la sua velocità. 
Al termine lo aspetta il dottor 
Maybe in persona, per l'assalto 
finale. Solo un eroe come 
James Pond può sperare di 
salvare la pelle (e, 
presumibilmente, l'oceano). 

UP DATE 
James Pond farà presto la sua 
apparizione anche in versione 
Atari ST. Aspettatevi più o meno 
lo stesso gioco, con uno 
scrolling appena più lento. 

'///////////. 

AMIGA 
WOW! Ml schizzaf'lo glt 
occhi dalle orbite vedendo 
la grafica e lo scrolling su­
~morbido di Jamss Pondl 
Dagli sprite, prcprio carini 
alla fantastica scsnografi~ 
(provate a dare un'occhiata 
alla casa subacquea di 
Potrdl), sembra di stare alla 
festa della grafica! Lagioca­
bilita 8 pure uno sballo, con 
un sacco di missioni da 
comp/etare (A View to a Spii/ 
è il mio favorito: gioco di 
parole tra A View for a Kill. 
tilc}fo original8 dell'ultimo fil,;., 
di ~ames.f3ond, "Solo per i 
tu_o1 occhi • e Spii/, che vuol 
dire ""perdita~) e perfino 
mucchi di bonus nascosti 8 
schermate da trovare. Que­
sto è un arcade mitico, con 
un sacco di gJoco e risate 
garantite. 

LL 
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• HOT 20: 
I BEST SELLER 
DELL'ANNO 
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I MIGLIORI 
VIDEOGIOCHi 
SELEZIONATI 
PER GENERE, 
ANIMAZIONE, 
GRAFICA, 
GIOCABILITA' 
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A Beast cammina guardingo nella foresta. 

T Questo guardiano di fine livello si arrende dopo pochi 
ma precisi colpi di laser. 

• 

BYGREMLIN 
Dicevano che non si poteva 
fare, ma erano in errore! Il più 
grande Amiga demo di tutti è 
stato trasferito su Speccy e su 
Amstrad! Lo scenario del gioco 
è abbastanza chiaro. Un 
robusto giovane, ahilui, è stato 
orrendamente deformato e 
ridotto 1n schiavitù da Beast 
Mage, e adesso sembra che lo 
schiavo voglia vendicarsi del 
padrone! Il giocatore, col 
mantello di Beast, attraversa 
paesaggi con scrolling a otto 
piani per cercare di detronizzare 
il mago dopo aver preso a calci 

'///////////// 

SPECTRUM 
Una versione monocromati-
ca del gioco Amstrad pro-
prio buona. 

GLOBALE 83% 

• 

, ///////////.1 

suoi servitori. La ricerca lo porta 
attraverso molti pericolosi livelli 
in cui si trovano foreste abitate 
da spettri, castelli dominati da 
demoni impazzati e un pozzo in 
disuso ... tanta awentura e 
terrore ad ogni livello! 

UPDATE 
Beast sta arrivando anche su 
C64, questa volta per cortesia 
della Oceani Vai dal macellaio 
alle anteprime per la storia 
completa ... 

~///////////// 

AMSTRAD 
• 

Non meniamo il can per l'aia; 
la versione Amstrad di Sha­
dow of the Beast è buona! 
C'è un'enorme quantità di 
dettagli nelle gocce che 
cadono in scrolling parallas­
se, ciò dimostra che la gra­
fica ad alta risoluzione a 
quattro colori lavora vera­
mente bene. Gli srite sono 
grandi, ben delineati e fine­
mente dettagliati: non com­
metti errori, Shadow of the 
Beasi è un must. Come 
anche in Amiga, l'azione 
"spara e fuggi" è un poco sul 
semplicistico, ma, per am­
missione, è difficile immagi­
nare una conversione mi­
gliore di questa. Come gio­
co, Shadow of the Beast 
manca ancora di quegli 
accorgimenti che ne fareb­
bero un classico. Ma se ti 
piacciono i look del gioco 
Amiga, corri a prenderlo! 

R. L 

GRAFICA 92% 
SUONO 65% 
YALIDITA' 81% 
GIOCABILITA I 80% 

GLOBALE 82% 

, ////////////.1 
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IL MEUVIGLIOSO MONDO DI POWERMONGEI 
Se non scegli di Iniziare il gioco su un terreno a caso, la tua 
avventura comincia sull'isola in alto a sinistra. Da qui potrai poi 
dirigerti verso le altre, dopo averla conquistata. Ci sono 195 mondi 
possibili : è una bella cifra anche per un condottiero ambizioso! 

LI n1u PIO•ESSI 
La chiave per la sopravvivenza è ottenere il massimo dalle risorse 
naturali. I tuoi uomini devono non solo costruire nuove armi, ma 
anche aratri per i campi e barche per attraversare I corsi d'acqua. 
Grano e cereali servono per Il nutrimento, e ra11evamento del 
bestiame è essenziale per fabbricare vestiti e avere carne. 

CIVILIZZ•ZIOIE • 

Nelle tue aspirazioni di dominio lo sviluppo della civiltà nel tuo regno 
è indispensabile. Sarà molto più facile Inventare nuove anni, se I 

• 



• 

11ercantl fraqu1ntln0 regolmnente le tue citlà. Avtal miche bisogno 
delle materie pr°dHI, per fabbricare catapJlte, 8'Jada, archi, lance. 

l lOCll 11111111 
La violenza 1111'8 dlppertuno. anche In PowerMonger. I tuoi capitani 
satacdw I p111e ala ricerca d ruwe reclute e nuovi campioni, e 
chi lradllC9 vlane IUb.'tD e•nlnlllO. Ma reaerclto ha anche altri 
eo11ipltl. I capitani poel0i10 spiare le retrovie neniche, alla ricerca cl 
preziose lllfoill1'7 1oili. In agri RIOIHGnto le U 1nWI posaono 
conquistare altrl '81 tlkxt per Impiantare nuovi lnaeclamaitl. Gli ordnl 
vengono trasmessi tramite piccioni viaggiatori, per cui c't iempre un 
certo ritardo tra un tuo ordine e la sua apphzlone sul campo. 

Un e11rcllo dew 1nche 8111(9 lnlallgante per vincere. AlaJne città 
POllOlO aorg1re lii ... d UfUl montagna per evitare il geldo 
abbi aedo dli ..S da ftOl\1. Le del paesaggio posaono 
ea11re afrullate per attacchi d SOipreaa, o come barriere cl 
protezione per un accampemento. Nelle terre d r, le 
for"'8 offrono un'accallante copertura. 



UPDATE 
Imminente la versione su ST 
Anche questa bella come 
quella Amiga: non perdetela! 

I 
' • • • 

• 

AMIGA 
Populous era considerato 
uno dei migliori giochi di 
strategia di tutti i tempi ma, 
credeteci o no, PowerMon­
ger non lo vede nemmeno!. 
I guerrieri brandiscono spa­
de e le armate si affrontano 
a colpi di catapulta. Nei vii· 
/aggi ferve /'attività di tutti i 
giorni, e gli allevatori si pren­
dono cura delle /pecore! La 
grafica, poi, fa andare via di 
testa. Le condizioni meteo­
rologiche di ogni stagione 
provocano stupendi effetti 
visuali, siano pioggerelle pri· 
ma veri/i o tempeste di neve. 
Il suono poi è ancora me­
glio. Gli uccelli cantano, le 
pecore belano, si sentono 
perfino i piccioni viaggiatori 
e, dopo ogni combattimento 
vinto, i soldati intonano al­
cuni "Hey!" di esultanza. La 
profondità del meccanismo 
di gioco è semplicemente il 
massimo, con effetti davve­
ro grandi. Guardare i propri 
uomini trasportare una nuo­
va barca fino al fiume, met­
terla in acqua, salirci e tra­
versare il fiume è una roba 
da far schizzare il cervello! 
Garantito per durare mesi, 
PowerMonger è il miglior 
gioco di strategia finora 
uscito su Amiga, accetto 
scommesse in proposito! 

I. L. 

GRAFICA 97% 
SUONO 97% 
VALI DITA' 95% 
GIOCABlllT A' 94% 
GLOBALE 95% 

• • • 
• 

LE QUATTRO STAGIONI 
Nel programma il tempo passa con il succedersi delle quattro 
stagioni, ognuna delle quali influenza le azioni e le capacità della 
popolazione. L'inverno porta la neve, che nasconde i prati fino alla 
primavera. Nei caldi giorni d'estate si può ascoltare il canto dei grilli, 
finché non arrivano le piogge e i venti autunnali. Un fronte di alta 
pressione avanza da nord-est. .. (Basta! NdR) 

• - ' -- .. 
- ~ 

~-~ 



SEGA 

.À Due ruote sono meglio di unal 

BY US GOLD 
E' mattina presto e tutto intorno 
a Suburbia, popolazìone 
compresa, si sta svegliando 
per affrontare un altro luminoso 
assolato giorno. Il problema è 
che tutti vogliono la consegna à 
domicilio del giornale {sono 
troppo pigri per andare in 
edicola come fa cc io io!) ed 
alcuni ragazzi atletici si 
incaricano di consegnare il 
Daily Sun agli abbonati che lo 
aspettano. Accettate il lavoro, 
ma come Paperboy siete un 
po' precipitoso e perciò, 
inforcata la BMX e vi buttate in 
strada lanciando i quotidiani 
nelle case degli abbonati. 
Facile no?! Gli abitanti non 
abbonati sono pochi, ma 
faranno di tutto per mettervi il 
bastone fra le ruote 
Breakdancers e Sinclair CSS 
cercheranno di sbarrarvi la 
strada, ma la maggior parte di 
questi ostacoli possono essere 
superati lanciando un giornale. 
Allo stesso modo, i quotidiani 
diventano letali, se piegati in 
due a mo'di arma e lanciati 

contro i non abbonati. Potrete 
assicurarvi punti extra di 
vandalismo e altri ancora se 
rompete le loro finestre. Sette 
giorni di lancio di giornali in 

• 

questa cartuccia Sega e alla fine 
di ogni giorno vi viene data la 

• 

possib11ttà di guadagnare un 
cospicuo, succoso bonus 
completando una gara in BMX. 

.À Eccovi quasi alla fine dell'attacco in IMI 

, ///////////~ 

SEGA 
Papefboy si classifica com 
una delle migliori con . e 
ni arcade vers10-
System a:r Sf!9a Master 
una grafica luogf!'' presenta 
rata m1nosa e colo-

'. un grande scrollin 
tanti e carini tocch . '!! '! 
ci al suo interno eh; ~:;1st1-
ranno sicuramente '{Je­
sana risata. Tutte li Qua/che 
ristiche dell'arcadi e t.caratte­
livello selezionab ~~d' come il 
n ' ''81 vengo. o t'edelmente ri . 
questa .1JOrtate in 
dendo/o i~nvers1one, ren-
tornare al v~~'::,e fehe vi farà 
dopo l'acquisto. A m~a mesi 
re / ' · 10 pare-' unico difetto c1i· 
quasi-cPrv.t.·~ 'I questo 

....,..,.., Q voro -~.,.,... è . 
suono un po' t ~a il 
co 1 roppo metalli-

. possessori di Sega no 

tson'! particolarmente ab'! 
uat1 a co . . 1-

d . nvers1on1 arcade 
ecent1, ma Paperb<) 

Gauntlet aiutano ad al.r e 
la med; , 'Zare 

'la, iortunatamente! 

GRAFICA 
SUONO 
11r11rss1 
GIOCA81ll1A' 

Gl08All 

UPDATE 

''" ''" ''" 90" 

''" 

Paperboy è già disponibile su 
micro e tutte le conversioni 8 
bit {a parte quella per C64, la 
peggiore in assoluto) sono 
buone. Le conversioni 16 bit 
non sono male sia come 
realizzazione che come 
rapporto qualità prezzo, su 
etichetta Elite. 





SPEGTRUM ST 
::::i:::::::t::: ·-·--·----

• C'• uno sfacelo di suoni dlgltall11atl per chi ha Il 128 K 

BY US GOLD 

Proprio quando Strider pensava 
di sciogliere la forza di pace 
interplanetaria, il governatore 
della Terra viene rapito da una 
banda di alieni affamati di 
energia! Così, fermandosi solo 
per riprendere la sua fidata 
lama al titanio e la sua nuova 
pistola laser, Strider si awia 
verso i cinque territori alieni che 
dovrà distruggere prima di poter 
soccorrere il governatore (che,· 
guarda un po', è una donna). 
Il viaggio verso lo scontro finale 
porta Strider attraverso una 
foresta infestata da alleni, e poi 
sulle due torri che formano il 
sistema di difesa esterno alieno. 
Una volta superati questi 
ostacoli, Strider deve aprirsi la 
via attraverso caverne 
sotterranee fino alla centrale 
energetica, da distruggere 
prima di di salvare la ragazza, 
tenuta prigioniera sulla Earth 
Spacecraft. 
Strider ha con sé alcune 

• 

A Scala facilmente i muri! 

sorprese per i suoi nemici. In 
particolare la possibilità di di 
trasformarsi in un robot, proprio 
ciò che serve per incenerire tutti 
nemici, che sono tanti! 

T Così freddo ••• così 
determinato ••• è Strider 

A Strider abbatte i nemici! 

UP DATE 
Strider 2 apparirà presto su 
C64, Amiga, Amstrad CPC e 
su console GX400. 

~///////////// 

SI 
Sicuramente meglio del gio­
co originale, ma il campo di 
gioco, strettissimo, non è 
proprio bellissimo. Racet>­
mandatoagli amanti dei gio­
chi di piattaforma. 

GLOBALI '°" ~ ////////////~ 

• 

, ///////////~ 

'///////////// 

' 

SPECTRUM 

Devo essere stato l'unico a 
mondo che pensava e 
tutte le versioni originale di 
Strider fossero brutte. 
E' stata una sorpresa sco 
prlre che Strider 2 è tutt 
un'altra minestra. Sebbe 
non sia l'arcade originale, 
Strider 2 è uno sballo fii 
dall'inizio. 
La giocabilità è buona, e i 
programma risponde bene. 
La grafica è coloratissim 
(a volte perfino troppo), lo 
scrolling è veloce e danna­
tamente morbido. 
Ci sono un mare di livelli e 
sono tutti piuttosto ampi, 
cosi che la durata dell'inte-
resse per il gioco è garanti-
ta. li problema è che ci sono 
tantissimi giochi di piatta­
forma per lo Spectrum che 
sono migliori. Compratelo, 
se vi piace giocare al vero 
Strider. 

l.L 

IUFICA 
SUOIO 
VlllDITl' 
GIOClllllTA' 

GLOBALI 

• 

''" 72" 
79" 
12" 



STAR 
WARS 

HIT D 
Non molto tempo fa, in una 
vicina galassia, apparve Star 
Wars, gioco arcade ed 
esplosivo soft con grafica 
vettoriale e voce digitalizzata. 
Qualche anno fa, venne 
realizzato su tutti i formati 
possibili ed immaginabili ed ora 
lo ritroviamo tra i nostri budget. 
E' un gioco semplice nel quale 
devi colpire le navi nemiche, 
volando sopra la superficie di 
Death Star, distruggere trincee 
e cercare, in sostanza, di porre 
fine al dominio della terribile 
potenza aliena. Il tuo X-Wing ha 
un limitato numero di schermi 
protettivi che una volta esauriti 
aprono la strada a un mare di 
guai Nonostante le innovazioni 
apportate, Star Wars rimane un 
po' troppo ripetitivo (ronf ... 
ronf!). La versione Amstrad è 
comunque molto divertente e 
facile da maneggiare; mentre, la 
versione per C64 è lenta come 
una lumaca (pfuihhh ... ), con 

'///////////// 

e 64 
• • • 1-------- ... • 

Oh, povero me! Saranno e 
pochi quelli che acquiste­
ranno questo scft: solo il prez- • 
zo lo rende interessante... e 

...--·-~----...... 
GLOBALE 56% e 

• • • • • • • • • 

'///////////// 

AMSTRAD CPC 
Una buona conversione ab­
bastanza esplosiva. Dopo 
-averci giocato un tot di volte, 
è ripetitivo. Peccato! 

GLOBALE 80% : BARBARIAN Il , ////////////~ e KIXX 
ship che si muovono a scossoni • Torniamo un po' indietro nel 
ai bordi dello schermo. Un buon • tempo quando gli uominini 
investimento, dunque, per i 
possessori di CPC ma non 
possiamo dire altrettanto per chi 
dis one di un C64. 

• erano uomini e le donne vere 
donne!. .. e grossi dinosauri 

• seminavano il terrore su tutto il 
• pianeta. Le leggende narrano di 
• un coraggioso guerriero venuto 

• 
dal regno di Odino per liberare 
la principessa Mariana caduta 

• nelle mani del maligno mago 
• Drax. In Barbarian Il ritorna per 
• distruggere Drax una volta per 

tutte! Nei panni d1 Barbarian o 
• Mariana cominci il tuo viaggio e attraverso paesaggi pericolosi, 
• caverne e prigioni sotterranee 

• 
combattendo contro i vari mostri 
che cercano d1 sbarrarti la 

• strada. Inizialmente i controlli ti 
• sembreranno complessi, ma 

······························~ 
ZANY GOLF 
ELECTRONIC 
ARTS 

Dal titolo intuisci facilmente il 
genere di game che ti 
proponiamo: una simulazione di 
golf che soddisfa le aspettative 
anche dei più esigenti. Sembra 
tutto facile, evidentemente devi 
colpire la pallina, semplice no? 
Il difficile è mandarla in buca 
con un numero di colpi limitati 
per poi passare alla successiva. 
Un campo di golf ben strano 
questo! 
Oltre agli ostacoli naturali il tutto 

è complicato da mulini a 
vento, bottiglie di 
ketchup, hamburger 

saltellanti, castelli, laser, 
cannoni e anche flipper ... una 
bella accozzaglia! 
Gli effetti grafici sono un po' 
sgranati ma questo non 
sminuisce il gioco in se stesso. 
Il prezzo non è molto alto e 
quindi alla portata di tutti. 
Impugna la mazza e preparati 
alla sfidai 



: ouT RUN 
e KIXX 
• Questa folle corsa in auto di 
• casa Sega ha riscosso molto 

successo nelle sale gioco dì 
• tutto il mondo per diversi anni e ed è sulla buona strada per e raggiungere il rango di best­e seller anche su micro. Per il 

signor Bianchi di Roma che e ancora non conosce questo 
• soft, possiamo dire che ha tra le 
• mani il volante di una potente 

• 
Ferrari Testarossa al fianco di 
una bionda tutta curve!!! Volare 

• sulle highway americane 

T 111 r 

• percorrendo un determinato 
• percorso entro un tempo per micro e soprattutto quella 

prestabilito è l'obiettivo da per C64 non è proprio 
• raggiungere. Facile, no? Non eccezionale, anzi lascia un po' a 
• adagiarti troppo! Curve desiderare come grafica e la 
• pericolose, dossi e aree sensazione di velocità 

trafficate tentano di rallentare la praticamente non esiste come 
• tua corsa e rischi sovente di pure suono e maneggevolezza. 
• ridurre la tua Ferrarì ad un bel Lasciatelo perdere a meno che 
• cumulo di rottami. non siate completamente 

• 

• • • • • •••••••• •••• • ••• • •••••••• • •JI. • ••• 

'///////////// 

C64 
~Bruttissima con­
verslotifi ti un ~nissimo 
coin 

'8'0811.1 

una volta presaci la mano, è 
puro divertimento. La grafica è 
molto colorata e ben animata, 
con gag molto divertenti anche 
quando incontri la morte. Il 
suono, in effetti, non è molto 
fuori dal comune ma la 
maneggevolezza è esemplare. 
Con tutto il divertimento e 
l'azione che offre, Barbarian Il è 
uno di quei soft da acchiappare 
al volo! 

Sfortunatamente la conversione invasati. 

=···························· 

' ///////////// 

• POWER 
: CROME 
e ELECTRONIC 
e ARTS 
• Dimenticatevi di Brand's Watch AMSTRAD CPC 
• e di Silverstone. Il futuro della 

.,_U_n_ b_r,-ìfl_a_n-te_s_oft_ i_n_c_u_i_l_e..,.. Formula 1 è ora nelle mani di 

botte da orbi regnano so- Powerdrome, nel quale l'alta 
vrane a buon prezzo ! • velocità ha rimpiazzato antichi 

._ ____ _.......,, ___ ..,. • accessori con equipaggiamenti 
GLOBALE 90% • ultramoderni sul genere dì 

• 
Afterburner! Una delle carte 
vincenti di Powerdrome è la 

• e e e •• e e • • e possibilità di giocare in due 
• simultaneamente (anche . 
• gareggiare contro due macchine 

controllate dal computer) a tutta 
• birra su un tracciato che scorre 
• in 30. Su tutti e tre i formati 

• • • • • • • • • • • • • 

•...-----

(PC, Amiga e ST) Powerdrome 
non delude le aspettative, 
mentre ... piccola spina nel 
fianco, la poca maneggevolezza 
dei comandi crea qualche 
problema. Peccato, questo 
piccolo difetto sminuisce un 
gioco che sarebbe altnmenti 
stato brillante. 

AMIGA 
Il metodo di controllo è ben 
concsplto, ma dal lato ma­
neggevolezza affibbiamo a 
Powerdrome un beRo zero/ 

GLOBALE 79" 
'////////////~ 

PC 
Abbastanza buono ma il me­
todo dt' controllo del game 
lascia a desiderare. 

GLOBALE 76% 
, ////////////~ 
'///////////// 

SI 
Giudizio identico alla versio­
ne PC. Non male ma nean­
che bene. 

ILOllLE 76" 



• 

DELTA 
KIXX 

Da un po' di tempo stanno 
accadendo strane cose agli ship 
commerciali che osano 
avvicinarsi all'orbita del pianeta 
Delta. Voci di corridoio dicono 
che si tratti di una minaccia 
allena con un nome 
incredibilmente sciocco che ha 
cominciato a richiedere un po' 
troppe informazioni sullo 
svolgimento del commercio 
intergalattico ed ora si sta 
divertendo a fare esplodere gli 
ship prima che arrivino a 
destinazione! Nelle vesti 
dell'eroe di turno ti ritrovi a 
saltellare in uno scrolling molto 

versatile tentando di ridurre a 
pezzi tutto ciò che assomiglia 
vagamente ad un alieno ... 
Questo lungo viaggio ti porterà 
ad affrontare 32 livelli con tanta 
di quell'azione da farti 
strabuzzare gli occhi: non 
accade molto spesso su C64! 
Non ti sto prendendo in giro! Al 
tutto aggiungi effetti grafici 
eccellenti, esplosioni splendide e 
insuperabili e grande 
maneggevolezza. Agita il tutto 
nello shaker ed ottieni un soft 
che merita un posto d'onore in 
tutte le gameteche! Da 
acquistare senza incertezze! 

•••••••••••••••••••••••••••••• 
THE BARD'S : 
TALE 2 ~ 111181 • 
ELECTRONIC 
ARTS 

Siamo sicuri che hai preso a 
pi..gni e messo K.O. Mangar in 
Bard's Tale, ebbene ora, dopo 
essersi leccato le ferite, ritorna 
in forze e, per meglio 
disseminare morte e miseria sul 
nostro pianeta, ha portato con 
se anche il diabolico Arch Mage 
e Lagoth Zanta. 
C'è bisogno dì un gruppo di eroi 
e, manco a dirlo, la nostra 
gagliarda gang dì guerrieri e 
stregoni possiedono tutti i 
requisiti richiesti! 

--------------~· Un successo totaleanchs in e 
questa versione. Eéco un e 

Devi cercare di respingere con modo PfJf spendere bBnB I • 
tutte le forze la potente armata di vostri soldi! . 
Zanta se vuoi scongiurare la .... l-LO_l_A_l_E ____ 9•4•" ..... • 
diabolica minaccia di questo e 
diabolico soft di Electronic Arts. • 
Effetti ~rafici e sonori di ottima ~ 
concezione e una 
maneggevolezza esemplare ti 
accompagnano: ecco un game 
che ti offre letteralmente mesi di 
divertimento. 
The Bard's T aie 2 è 
semplicemente un acquisto 
essenziale: comprare subito! 

e 
Lr8 
L 

+ 



•••••••••••••••••••• ••••••••••••••••••• 

• 

t 

• INTER e E PTO R ha apprezzato F-19 Stealth 
Fighter con le sue centinaia di 

• ELECTRONIC missioni (un po' più di 5) 
• ARTS troveranno lnterceptor un po' 
• troppo antiquato, mentre per i 

e lnterceptor è uno dei tanti 
-episodi della lunga serie di 

• games spaziali che ti vede alle 
• prese con un F/A-18 Hornet e 
• un F-16 Falcon. Ti aspettano 
• cinque diverse missioni in 

un'azione no-stop per 
• raggiungere l'ambito titolo di e eroe americano. Questo soft ha 
• riscosso, alla sua uscita, molto 

• 
successo, infatti, è stato il primo 
simulatore di volo ad adottare la 

• grafica vettoriale. lnterceptor 
• dispone di un controllo facile 

principianti delle simulazioni di 
volo questo game è la risposta 
giusta per cominciare! 

"/.///////////,/ 

AMIGA 
• 

Facile da capire e da ma­
nt199iare, lnterceptor è un 
rumoroso buon affare! 
Ooopsl C'è uno scocciante 
codice di protezione ..• 

GLOBALE 12" 

CALIFORNIA GAMES KIXX 

• che contribuisce a migliorare la 
sensazione di realismo in ogni e missione. Sfortunatamente chi 

·­• • • 

, / / / / // /// / //,1 

Una delle più divertenti 
silmulazioni sportive ha fatto la 
sua gloriosa entrata nel mondo 
degli 8 bit e finalmente anche 
nei nostri budget come uno 
degi hot soft! Sponsorizzato dai 
simpatizzanti della Ocean 
Pacific e della Officiai Hacky 
Jack, ti farà provare i brividi 
dell'half pipe, del surf, dei 
pattini a rotelle, del freesbe, 
delle corse in BMX e del foot 
bag (Hacky Jack per qualcuno 
di noi). Grafica classica e 
giocabilità brillante, tutte e sei le 
competizioni sono da vedere 
per credere su C641 
Sfortunatamente non è lo 
stesso per tutte le conversioni 
su 8 bit: incomplete e con brutti 
effetti grafici, suoni orripilanti e 
giocabilità diabolica. 

"////////////,/ 

C64 
t--....... ----------~· Divertente! Una simulazio- e 

ne sportiva brillante, un buon • 
acauistol .-------.-------· 
GLOBALE 94% e 

'////////////,/ 

AMSTRAD CPC 

• • • • 1--------------..... • 
Urghhl Una massacrante e 
parodia della brillante ver- e 
sione per C64. • ..,_ ___________ . 

GLOBALE 45% 
, ///////// ./ .//.4 • • 
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LA RIVISTA PIÙ DIFFUSA DEL SETTORE 
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• 

. 

Tutto cambia in continuazione, poichè 
Guardian Angel irrompe in testa alla 
classif ica1 seguito da un gru1>ro piuttosto 
nutrito d1 soft buoni e cattivi. Ma aspetta 

solo fino al prossimo mese quando i 
megasoft venduti in 1>eriodo natalizio, 
potranno dire la loro! Chi sarà in testa, i 
Turtle oppure Robocop 2? 



•.o;..• ·• 1. ,. 
. . J :.,-e 

Quattro di quà, Quattro di là, la Code Masters 
getta disordine nelle classlflche di questo 
mese! Di nuovo, Il software econoinico 
domina la scena ma il prossimo ••se, la 
testa della classlflca sarà l11dubblamente .. -·•=· 
messa sottosopra, grazie al ••••• 

SUGGERIMENTI DI ROB PER LA CLASSIFICA 
Giovani rettili dal karate radioattivo! Okay, 
forse io non posso evitare di dire "Turtles" 
sea1a sembrare sciocco, ma valeva la pena 
di tentare comunque ••• 

K02 avanza co11ti11•amente, Shadow of The 
Bèast Il resiste e l'eccellente Spy Who loved 
Me entra in classlfica col numero 14. lncora 
nessun segno di lotus, ma esso no• è stato 
messo in vendita In tempo per questa 
classifica. 

SUGGERIMENTI DI ROI PER LA CLASSIFICA 
E' giu11to nuovamente quel ,erioclo dell'anno 
in cui si azzardano pronostici: direi Turtles, 
ma Robocop 2 ha parecchie possibilità. 

-



Bene, 11uesta volta F I 9 è stato aliliattuto, 
ma scende solamente alla posizione 
numero due, sopravanzato da Shadow of 
tlte Beasti f' liello vedere Battle of Britain 
in terza, e il rientro di leaderBoard, nia 
non c'è altro di che rallegrarsi. 

SUGGERIMEN11 DI ROB PER lA ClASSIFICA 
Odio ripeternii, nia è una conclusione che 
ritengo olililigata, Turtlesl Turtles e ancora 
Turtles! Mi sono già sliag1iato altre volte, f comunque ••• 

1 -
2 1 
3 17 
4 5 
5 7 
6 3 
7 -
8 -
9 2 

Shadow of Beast 
F-19 Stealth Fgtr 
Sattle of Brltain 
Shadow Warriors 
Future Bike 
Pro Tennis 
Cadaver 
TI Dlzzy 
Targhan 

Psygnosis 
MicroProse 
US Gold 
Ocean 
Hi-Tec 
Code Mstrs 
lmageworks 
Code Mstrs 
Action 16 
Code Mstrs 
A neo 

60% 
89% 
89% 
84% 
72% 
70% 
95% 
80% 
61% 
62% 
95% 
63% . 

10 -
11 8 
12 11 
13 -
14 -
15 4 
16 -
17 -
18 • 
19 -
20 • 

Rock Star 
Klck Ott 2 
Formula 1 GP 
Emlyn 's Soccer 
Capt Blood 
Yogi's Gt Escape 
WC LeaderBoard 
Midnight Resist 
Italia 1990 
Op Stealth 
Battle Master 

tRusr· 
ua... 

MicroValue 
Audiogenic 
Smash 16 
Hi-Tec 
Klassix 
Ocean 
Code Mstrs 
US Gold 
PSS 

~ l'ff 1 "":'.', "'~ lJllJ • 
e• a•·-

tel.o E,..-..ij,:.,.._1;.·;;y N 

"""'" .. ... 

65% 
70% 
83% 
89% 
79% 
38% 
83% 
77% 

Bene bene, bene, che sorpresa! Soccer Double 
s11ac:a tutto nia, voltandosi, vede i Quattro 
dei Code Masters! 

SUGGERIMENTI DI ROB PER LA CLASSIFICA 
Teenape mutant ninia reinders, eroi con 
tradizione! Ah, bene, io reputo, ad essere 
onesto che questi picco li SCJuamosf artisti 
marziali faranno anche qui if loro debutto al vertice. 



1 
2 
3 
4 
5 

1 
2 
3 
4 
5 

AMST D TOP 5 
--
1 
• 

-

-----

Guardian Angel 
Quattro Combat 
Quattro Adv 
Quattro Sup Hits 
Op Hormuz 

Code Mstrs 
Code Mstrs 
Code Mstrs 
Code Mstrs 
Alternative 

Teenage Mutant Hero Turtles 
Barbarian Il 
Populous 
Test Drive Il 
F19 Stealth Fighter 

.............. 

!l •. : .J }~J!J!l!J .~;i I' I , ~ 

., "J 
./ 

... ... . ... ~ 

~ ·I ., . ,. 
fl • / .. 

1 
2 
3 
4 
5 

790/o 
63% 
74% 
65% 
74% 

91% 
88°10 
90°10 
89o/o 
91°/o 

-----

Guardian Angel fa • • 
direttamente al prl:.•:asp~t~'i:o ingresso 
Future 2 è il solo prodott~os o. ack .fo t~e 
classifica e ~uesto n . a prezzo r1eno 1n 
possono solo miglio:;,~ un gran che. Le cose 

•••• non trovate? 

~~~~:E.Rl~ENTI DI ROB PER LA CLASSIFICA 
, in •retta da londr • · ·i • 

settimana. Questi Turtles a, c e• quiz della 
u!'o? Se non lo saranno sarannoa!nume!o 
pizza con le acciughe ( 1 .ma;::;ro I!' mia 

···• 10 c e odio!) • 

Super Mario Bros 
Ghosts'n' Goblins 
Punch-out 
Castlevania 
Troan 

NINTENDO (NES) 

93o/o 
93°/o 
89o/o 
83°/o 
88o/o 

• 

• 

• 
• 

• 
" • 
• 

Super Mario Bros schizza in vetta alla classifica, · 
seguito a ruota dal sem.P.revivo Ghosts'n' Goblins. · · 
Punch·out tira cazzotti in terza, mentre entra in · 
classifica Troian il guerriero . 

• 
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THE SPY WHO 
LOVED ME 
DOMARK 

Bond è di ritorno su STI Dopo il 
brillante Licence to Kill, Domark 
è tornata indietro nel tempo fino 
al 1977 per questo epico Rogar 
Moore. Abbiamo giocato a 
questo game fino allo sfinimento 
su Amiga, anche la versione ST 
ripropone la stessa grafica e 
snellezza di gioco. I cinque 
livelli che compongono questo 
game sono identici alle 
precedenti awenture di 007. 
Sono presenti due livelli del 
brillante e scherzoso Lotus/Spy 

Hunter, la sezione sottomarina I 
Lotus e due livelli con un tipo di I 
gioco alla Operation Wolf E' un I 
peccato che la versione ST non I 
offra il brillante tema della I 
versione Amiga, ma ciò non è 
essenziale poiché The Spy Who I 
Loved Me rimane comunque I 
eccellente. Da comprare! I ,,,,,,,,,,,,,, 

ST 
I 
I 
I ..,_ ______ __, . 

Una difficile impresa e nes- I 
sun errore, cosa possiamo I 
pretendere di più? ..,.. _______ ... . 
GLOBALE 90% 
~,,,,,,,,,,,,, 

• 
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PARADROID '90 
HEWSON 

Cinque cargo commerciali che 
viaggiano attraverso la 
nebulosa Horse sono stati 
bombardati con delle strane 
particelle radioattive. I robot 
dell'equipaggio e gli androidi da 
combattimento hanno iniziato a 
dare i numeri distruggendo tutti 
gli umanoidi incontrati sul loro 
cammino! Il tuo compito è 
chiaro: infiltrarti all'interno dei 
cinque cargo e distruggere tutti i 
robot presenti a bordo aiutato 
dall'androide 101 lnfluence. 
Armato di un lanciafiamme, ti 
riesce assai facile caricare gli 
altri androidi per prendere 
possesso del loro corpo. 
Interessante! La versione Amiga 
ci è piaciuta molto ma anche su 

ST possiamo affermare che il 
game è ottimo Sia l'atmosfera 
che la giocabilità scoperta nella 
versione Amiga possono essere 
assaporate anche su ST e 
l'impresa da portare a termine, 
completando le cinque missioni, 
è sempre eccitante. Tutti i 
possessori di ST che si 
rispettino non possono non 
arricchire la loro gameteca con 
questo soft. .. subito! 

ST 
Un fantasticoshot'em-upcon 
un'atmosfera insuperabile. 
Un acquisto essenziale. 

GLOBALE 93% 

• 



KICK OFF 2 
ANCO 

Okay, okay! Lo sappiamo che 
non è la prima volta che 
recensiamo questa favo Iosa 
simulazione di football, ma 
questa è la versione megabyte 
del più grande calcio del 
mondo, sempre di casa Anco! 
Anche in questa, sono presenti 
tutte le sbalorditive funzioni dei 
predecessori (come il replay e i 
diversi tiri) con un pizzico in più! 
Come riesci a fare quei tiri con 
sforbiciata sopra le spalle di 
Brian? 
Arbitro e guardalinee seguono 
l'azione, alcune frasi 
digitalizzate e una moltitudine di 
urla ti accompagnano durante la 
partita (dimenticavo! Alcune 
delle parole più colorite sono 

state tralasciate ... !). Versione, 
dunque, molto migliorata, anche 
se rimane molto simile a quelle 
per gli altri computer. Se ancora 
non possedete Kick OH 2 e 
disponete dell'espansione di 
memoria compratelo 
immediatamente! 

, ///////////// 
AMIGA 

Stupefacente game di foot­
ball. E' quello che fa per voi! 

GLOBALE ''" , ////////////~ 

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
TNT 
DOMARK 

No, non è la marca d1 un 
esplosivo e neanche la 
simulazione di un 
combattimento ma una 
compilation della Domark su 
etichetta Tengen con cinque 
conversioni arcade Xybots (una 
specie di Berserk in 30), APB 

• 
(gara in macchina), Toobin' 
(corsa su un fiume all'interno di 
un tubo gigante), Dragon Spirit 
(nei panni di un drago con 
scrolling' verticale) e Hard Drivin' 
(simulazione di guida). Per 
quanto riguarda le conversioni 

• 

'///////////// 

AMSTRAD CPC 
Il set è ok, le star sono Hard 
Drivin' e Xybots. • 

GLOBALE 72" 
, ////////////~ 

sui 16 bit non c'è malé anche se 
APB e Dragon Spirit non sono 
proprio il massimo e Toobin' 
così così, ci pensano Hard 
Drivin' e Xybots a risollevare la 
media. 
Le conversioni per gli 8 bit sono 
un po' più scadenti, anche se 
quella per C64 contiene il prima 

mai realizzato Hard Drivin'I 
Francamente il prezzo è un po' 
scoraggiante per i possessori di 
16 bit. 
Troppo caro per Amiga e ST! 
Globalmente possiamo dire che 
c'è un giusto bilanciamento tra 
giochi belli e meno belli, vale la 
pena dargli un'occhiata. 

'///////////// 

C64 
Hard Drivln' è spaventoso e 
gli altri sono anche peggio. 
Un consiglio: dimenticatelo/ 

GLOBALE 49% , ////////////~ 
,.///////////// 

AMIGA 
Una bella compilation con le 
conversioni dei più recenti 
coin-op rovinata da un prez­
zo trof)f)O alto. 

GLOBALE 79% 
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KLAX 
NAMCOT 

Ecco finalmente arrivare sul 
meraviglioso Sega 16 bit questo 
classico game strizzaceNelli 
Tengen. Ma la lunga attesa è 
giustificata? E' eccellente come 
la conversione per PC Engine? 
E' un buon acquisto? Devo 
purtroppo rispondere a queste 
domande con un risolutivo no! 
Klax su Megadrive dispone di 
tutti gli effetti grafici presenti 
nella versione arcade ma metà 
dei suoni non esistono più. Lo 
scroscio degli applausi alla fine 
di ogni livello, per esempio, è 
stato qui rimpiazzato con una 
digitalizzazione vocale che 
mormora Very Good. Sia la 
versione Amiga che quella PC 
Engine hanno suoni migliori. 
Anche la giocabilità non è 

proprio esemplare: ti troverai 
molto impacciato soprattutto 
quando dovrai muovere il 
paddle verso sinistra. A volte ti 
accadrà di perdere il controllo 
delle mattonelle quando 
cercherai di muoverle verso 
destra. L'unica conclusione è 

• 
perciò che Klax su Megadrive 
non raggiunge alti livelli poiché 
troppo diverso dalla versione 
originale. 

'///////////// 

••DRIVE 
Non è un dliastto totale ma 
giocabilità e suono ssmbra­
noesserstati completamen­
te dimenticati. 

··" 
,////////////~ 
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ACTIVISION 

I viaggi nel tempo del professor 
Potts hanno raggiunto ormai il 
rango di hit su C+VG! Arrivano 
ora le versioni per C64 e 
Amstrad CPC. Quanta 
differenza esiste tra queste 
ultime e la versione Amiga? Vi 
sentiamo già piangerei Ma non 
ce n'è motivo, sono ottime 
entrambe! La semplicità del 
game su 16 bit è stata riportata 
fedelmente anche sugli 8 bit e la 
giocabilità è rimasta esemplare. 
La grafica è molto colorata ed 
anche gli effetti sonori sono 
giusti. Le sequenze di 
esplorazione e di puzzle ti 
terranno sicuramente impegnato 
per ore. Ottima referenza di 
lunga vita per questo soft ... 

I 9'T.>( 

• v-. 

'///////////// 

C64 
Un soft arcadeladventure 
molto divertente, ve lo rac­
comadiamo. .,_ ________ , ____________ ...,. 
ILOIALE '°" 
r'///////////// 

CPC 
o o s1m1 e a a vefSIOn 

C64. forse un po' più colora­
ta. Acchiappa.telo al volo se 
vi capita l'occasione/ 

ILOllLE 
,////////////~ 

• 

• • ... 
• • • • • 
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AFTERBURNER 
NEC 

In redazione avevamo 
cominciato a pensare che 
Afterburner in versione PC 
Engine non sarebbe arrivato 
fino alla prossima Era Glaciale' 
Ebbene no ... è arrivato e non è 
proprio un granché male! Se ti 
piace la sensazione di velocità, 
Atterburner ne dispone in dosi 

. 
massicce. 
L'effetto 30 è ottimo, a volte gli 

sprite lampeggiano un po' ma 
non è un problema. Il suono non 
è male e riporta le sequenze 
rock della versione arcade. Il 
problema è la mancanza 
dell'esilarante mormonò 
presente sia su Megadnve che 
su co1n-op. 
Per una ragione o per l'altra le 
schermate vengono confinate in 
uno spazio ristretto e schivare i 
missili diventa molto difficile. 
Globalmente Afterbuner è un 
soft decente, se sei 
appassionato di arcade non 
lasciartelo sfuggire! 

,.///////////// 

PC ENGINE 
I fan di Afterburner lo adore­
ranno ma gli altri un po' 
meno ... 

GLOBALE 90% 
'//////////I/~ 

• 
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BY LUCASFILM /US GOLD 

L'IMOZIOll llL 11mcuo111 
Guybrush lhreepwood era un aspirante parata alla ricerca di un idolo 
nascosto nella sua casa. Elaine Martey era Il governatore di Melee lsland, 
una donna con grandi patari e responsabilità, ma quando I loro occhi si 
aono lllCOidrati, è scocc:ata una scintilla sufficiente da bruciare un tappeto! 

, Il toro lcllo è per6 dednato a durare poco, perché Elaine è nient'altro che 
I vecchio amore del capitano LeChuck. e prima che Guybrush possa 

1 arrtvare al IOdo interviene lo spettro del capitano, a redamare ciò che in 
pasaato era suo e a rapn la ragana per portarta nel suo nascondiglio di 
MOnkey laland. Guybrush non ha altra scelta che trovare una nave e un 
1qutpaoglo e fare rotta verso l'isola par ritrovare la sua adorata -&lgar 
BQots•t E da qui comincia infatti la storta del gioco. 

• 



• 

Diventi un uomo cannone: buona fortuna 

tt.1;n1.:t.tn14 
La vita non è stata buona con 
Guybrush Threepwood. Niente 
divertimenti. Niente soldi. Niente 
donne. 
Adesso però ne ha abbastanza. 
Nella sua ricerca di fama, 

, ///////////~ 
fortuna e femmine Guybrush ha 
deciso di diventare il più ardito 
pirata del diciottesimo secolo in 
tutti i Caraibi. La sua storia 
comincia sulla Melee lsland, 
porto da cui hanno spiegato le 
vele i marinai più famosi di tutti i 
tempi e in cui ha pensato di 
cercare lavoro. 
Sfortunatamente, non c'è più 
molto da fare in giro, specie da 
quando il malvagio fantasma del 
capitano LeChuck solca i 
Caraibi terrorizzando chiunque 
osa prendere il mare. 
In compenso, vista la crisi i 
pirati più potenti sono ben lieti di 

T La mappa di MelH l1land. Clicca sulla destinazione. 

IL BRIVIDO DELLA NAVIGAZIONE D'ALTURA 
Per poter inseguire LeChuck e salvare Elaine vi serve una nave, e 
dove trovarla se non alla bottega di vascelli usati di Stan? Che 
vogliate un galeone da 80 metri con due piscine e una sala da ballo 
girevole o l'unico veliero che sia mai ritornato da Monkey lsland 
(aha!) Stan (soprannominato "O compri o parlo ancora"} vi promette 
di avere la nave giusta per voi. Di questi tempi, però, le navi costano 
intorno ai 5000 pezzi. Converrà tentare di ottenere credito? 

l 



• 

'11IE SEC 

.à Non ti resta che attraversare appeso alla fune con le mani. 

.à Il palazzo del governo con I cani da guardia. Neutralizzali 
col cibo drogato. 

reclutare nuove braccia, e cosl 
ordinano subito a Guybrush di 
superare tre prove: sconfiggere 
lo spadaccino più forte 
dell'isola, rubare un favoloso 
idolo dalla casa del governatore 
e trovare il tesoro nascosto di 
Melee lsland. 
Le tre missioni non sono 
sciocchezze, e solo una volta 
portate a termine il gioco potrà 
dirsi finito. Il destino porterà 
Guybrush ad affrontare acque 
sconosciute fino ad arrivare a 
Monkey lsland, dove lo 
aspettano cannibali con 
un'alimentazione equilibrata, 
naufraghi pazzi e il terrificante 
pirata fantasma, LeChuck ... ! 

UPDATE 
Se avete un Atari ST o un 
Amiga, potrete risolvere il 
mistero di Monkey lsland ... che 
aspettate? 

T Guybrush i circondato da 
numerosi oggetti! la 
soluzione è più semplice di 
quanto si pensi . 

~///////////// 

PC 

Le awenture Lucasfilm sono 
sempre le benvenute in re­
dazione, ma questa è la 
prima che ho voluto giocare 
dall'inizio alla fine. Per tutta 
la settimana in cui abbiamo 
avuto il gioco, non ho fatto 
altro che esplorarlo e diver­
tirmi! Zak McCracken ha un 
gran senso dell'humor, e 
lndy ha una trama mitica, 
ma questo li ha tutti e due/ 
Di solito il divertimento di 
giocare un'awentura viene 
solamente dalla soluzione 
degli enigmi, ma i buffi per­
sonaggi e le presentazioni 
stile film (con sequenze e 
cambi di punto di vista in 
puro stile cinematografico), 
rendono questo gioco quasi 
come una commedia a cui 
si partecipa, molto più diver­
tente. I problemi sono an­
che ben concepiti, e il suc­
cesso arriva perlopiù aguz­
zando occhi e orecchie, cosa 
che trovo preferibile alle 
contorsioni mentali da pen­
siero laterale. Il sistema di 
comando Lucasfilm, tutto 
punta-e-clicca, è il meglio 
per un gioco come Monkey 
lsland, così perfino i cervel­
loni malati di tastofobia non 
hanno scuse per non darci 
sotto! 

P. G. 

GRAFICA 
SUONO 
VALIDITA' 
GIOCAllLITA' 
GLOBALE 

94% 
81" 
92% 
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BY EMPIRE 
Quentin Beck, alias l'arcirivale 
di Spider-Man, Mysterio, è 
fuggito dalla prigione e vuole 
vendicarsi. Sebbene sia ignaro 
che Peter Parker e Spider-Man 
sono la stessa persona, egli sa 
che il super-eroe che si 
appende alle ragnatele è un 
grande amico della moglie di 
Parker, Mary Jane Cosl egli 
decide di rapire Mary Jane e la 
porta ai Rockwell Studios, 
lasciando una nota provocante 
per Parker:" Se vuoi rivedere 
Mary Jane, fammi incontrare 
Spider-Man ai Rockwell Studios 
domani a mezzanotte". Spidey 
sa che si tratta di una trappola: i 
Rockwell Studios sono ormai 
deserti da anni e Mysterio è un 
maestro in trappole e illusioni. 
Quando Spider-Man raggiunge 
gli Studios trova conferma dei 
suoi peggiori timori, non solo ci 
sono molte trappole, ma 
Mysterio ha usato le sue 
conoscenze di robotica per 
creare schiavi metallici 
progettati per uccidere Spider­
Man Gli Studios sono separati 
in set. troverai cripte spettrali, 

cimiteri e labirinti , non manca un 
set del selvaggio Westl Dovrai 
progredire risolvendo i puzzle 
proposti da questo platform 
game: entra nelle porte aperte, 
ma stai attento alle trappole 
create per scaraventarti nella 
Grande Ragnatela nel Cielo. 

Ma, dopotutto, possiedi ancora ~'7~~~~~~,;~.:= 
il tuo potere sovrumano di Ar<.<l.l.ty;14 
arrampicarti sui muri che, unito 
alla tua abilità nel lanciare 
ragnatele, dovrebbe evitarti 
molti problemi, non pensi? 

'Y Hey Spidey, non farti l111presslonare dalle 111ummie! 

'Y Fiia una ragnatela della giusta dl111enslone per acchiappar• li ladro, proprio co111e le •osche! 

UPDATE 
Il sorprendente Spider-Man si 

\ 

avvicina rapidamente anche 
allo Spectrum, all'Amstrad, al 
C64, all'ST e al PC. Non 
sfruttando, il gioco l'intera 
potenza dei 16 bit, tutte le 
versioni si accostano bene a 
quella Amiga. 

'///////////// 
• 

AMIGI 

• 

A dire il vero, le prime im­
. pressioni su Spider-Man 
non sono state veramente 
molto buone. C'è una ca­
renza di azione e gli sprite 
sono piuttosto piccoli. 
Comunque, addenta que­
sto gioco, e ti ritroWKSi in 
un attimo conquistato. L ~­
zione coi puzzle platform­
baS8d ricorda sia Riclc Dan­
gerousche Manie Minercon 
il vantaggio aggiuntivo del­
l'abilità di Spidey. Ma se 
ben ricordo, Spider-Man 
aveva una forza sovra uma­
na e il vero McCoy sarebbe 
in grado di fare a pezzi i 
robot ostruzionisti di My­
sterio con poco sforzo. 
Alcuni del puzzle sono diffi­
cile da risolvere, sebbene 
non impossibili. Attenti ap­
passionati di Spid8y, que­
sto non è proprio il gioco 
pieno di azione che aspet­
tavate, ma la risoluZlonedei 
puzzle mi ha tenuto blocca­
lo perora. 

l.L 

IUflCI 
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YIUDlll' 
llOCAllLnl' . 
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INCONTRO CON LA SQUADRA 
I Brutal Deluxe sono composti da 12 giocatori: un portiere, due 
difensori, tre mediani, tre attacanti e tre riserve. Se uno della tua 
squadra viene seriamente compromesso può essere sostituito con uno 
dei panchinari! Se i tuoi giocatori sono un po' imbranati, come in questo 
caso il portiere in alto a sinistra, possono essere messi in vendita 
mentre giocatori migliori possono essere acquistati ma di solito a prezzi 
esorbitanti I 

Per la gioia dei patiti, 
Speedball, è tornato più 
grande, più bello, più veloce: 
un inferno di pura violenza! 
Cosa devi fare? Semplice, il 
tuo compito è quello di portare 
in testa al campionato i Brutal 
Deluxe, probabilmente la 
peggior squadra della storia di 
Speedball! 
Il metodo migliore per 
cominciare è fargli fare un po' 
di palestra ma i costi sono un 
po' al di sopra delle tue 
possfbilità finanziarie! 
Cosl per trovare i soldi dovrai 
riuscire a vincere molte partite! 
Facile, eh? Non contarci 
troppo ... Tre nuove possibilità 
per far punti sono: il 
moltiplicatore di punti (che 
riunisce tutti i punti che riuscirai 
a guadagnare grazie ad ogni 
goal) e il muro dì stelle; ogni 
volta che riesci ad accendere 
una stella vengono aggiunti 
due punti e quando sono tutte 
lampeggianti ti vengono donati 
1 O punti extra! 
Il terzo bonus è l'elettro­
rimbalzo: la palla accumula 
una grossa carica elettrica e 
cosl quando si colpisce un 
giocatore awersario, zzzap! 
Se riuscirai a danneggiare 



gravemente un giocatore 
avversario faranno l'ingresso In 
campo due medìci androidi ché 
per premiare la tua impresa, ti 
doneranno altri 1 O punti bonus! 
Pensi di aver trovato la 
squadra giusta che ti servirà 
per arrivare in cima? 

Il . j 

LA PALESTRA LO STABILIRA' 
Prima che cominci ogni partita hai l'opportunità di spendere i tuoi soldi 
cercando di migliorare le performances della tua squadra. 
Per velocizzare il gioco puoi semplicemente spendere soldi decantando 
le capacità aggressive della squadra. 
Ma manager più attenti preferiscono sviluppare l'abilità dei giocatori uno 
per uno, guardando le necessità individuali. Ogni parte della corazza 
rappresentata sulla parte destra dello schermo rappresenta una qualità 
della squadra mentre le icone in mezzo vengono usate per scegliere la 
parte della squadra per la quale desideri spendere i tuoi soldi. 

• • • • • 
' • • 

• 
• 
• 
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UPDATE 
Speedball Il sfreccerà presto 
su Amiga. Anche questa 
versione è caratterizzata da 
grafica a pieno schermo e 
suono eccezionale. E' 
prevista anche una versione 
PC, ma non sappiamo per 
quali schede. Nessuna novità 
per le versioni su altre 
macchine ma la speranza è 
l'ultima a morire! 

I SIMBOLI DEI BONUS 
Come nel precedente episodio, Speedball Il prevede alcuni bonus che 
possono aiutarti a vincere, ma attenzione possono essere utili anche per 
la squadra awersaria! 

Zap Team Sfida gli awersari sullo schermo riducendoli come se gli fosse 
passato sopra un carro armato! 
Full Energy Aumenta l'energia d1 un singolo giocatore e ne attribuisce i 
valori iniziali. 
Shield Rende l'intera squadra immune alle botte. 
Goal Door Impedisce che la palla entri nella tua rete. 
Transport Trasporta la palla istantaneamente al centroavanti. 
Grab Ball Ti mette subito in possesso di palla. 
Slow Team Riduce al minimo la velocità degli avversari. 
Manie Incrementa al massimo gli attributi dei giocatori delle due squadre. 
lncrease Team Incrementa al max gli attributi dei giocatori. 
Reduce Team Riduce al minimo le capacità dei giocatori della squadra 
avversaria. 
Boots Aumenta la velocità del giocatore in possesso di palla. 
Chestplate Aumenta l'abilità dei difensori. 
Giove Incrementa la potenza del giocatore. 
Armplate Dona maggior abilità di lancio. 
Hel111et Dona più intelligenza al giocatore. 
Shoulder Dona più abilità agli attaccanti. 
Botti• Una speciale soluzione al glucosio che dona capacità di resistenza 
extra. 
Bitmap Shades Aumenta l'aggressività del giocatore. 

·-

• 

'///////////// 

ST 
Speedball è certamente 
stàto un top game a suo 
tempo e per batterlo i Bit· 
map hanno dovute lavora­
re parecchio: non è facile 
emulare, migliorando, se 
stsssl In bravura. Hanno 
ascoltato lutl8 le critiche 
(poche, perlom8110 s9COn­
do loro) fatt9 al f)timo epi­
sodio e hanno proposto 
questo nuovo programma 
che è un prodotto destinato 
a diventare uno dei più bei 
giochi mai visti su ST. Dopo 
la sequenza di introduzio­
ne l 'intsro gioco raggiunge 
semplicemente un livello di 
qualità che si trova rara­
mente nella maggior parte 
dei game. Gli effetti graflCi 
di Dan Malone non sono 
meno che spettacolari con 
brillanti sprite animati e 
sfondi metallici mentre il 
suono è una gioia per le 
orecchie con tonfi, mormo­
rii, applausi e Il tragrore 
della palla che rimbalza 
contro I muri/ La giocabiNtà 
corona Il tutto e dona al soft 
quel qualcosa In più che 
rende quasi Impossibile 
metter giù il joy una volta 
cominciato a g/Qears. Per 
metterla giù in parole pove­
re se non lo comprate im­
mediatamertte siete pro­
prio fuori di mela/ 

GUFICI 
SUOIO 
lllllllSSI 
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carta bagi18la fradicia quindo 
finalmente raggiungi Death 
Adder. Fortunatamente I bravi 
ragazzi hanno a dllpo1l1lone 
una varietà cl 11.ae11 da 
combaltlmam: olle at d11alcl 
colpi e al&acfwllale, li lllto dà 
la poealblltà cl.,..,. una 
~fallica d.Yln1D. 
Un'alba llll•Ja:a faoe•'Ola 
conslst8 nel c_.tC81e I nemici 
usando un 0880 o nel dlr'8 un 
calcio al'awe11arlo per...,.. 

da di lui • 

-- - -
- -. "' -

-
: - --
- --
-

DINO·WARSI 

-

Salire sul dorso di una bestia dà 
ad ogni personaggio un grosso 
vantaggio nei combattimenti. Il 
vostro dlnosaurG di stazza 
modesta (mostrato qui) può girare 
attorno ad ogni awersario 

• 

• 

--

allaCcandolo anche 88 pi&) 
"8ftd• c11 1u1. La aecorm ~ 
bestia è un plccolo ~che 
lancia tamme al..,~-­
davanti tlboriando ~· 
incontri IUlla eua lltld .. L'• 
drago è llmlle ma pub lardare 
sfere di fuoco a lul)GB <Istanza. '° 
sella e pronti a ecatclare. 

-- --
--- - -.. 
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MO 
MAGIC 
Lemagiecos 
parta importante. L8 
con la pozione blu 
calezloi'late prendendo a 
posteriore del folletti ; coel 

Oll8n8le I più pote;le e 
dlMllanle Incantesimo. L8 
rtlllOllf! dei paraonaggl sono 
dlv8rle '*forma ed effeal: 
Glllue ha pman otlicl. ~Satllar 
pub creare terreniUI e fjdl puta 
provocare devaslanti tençe11e 
cl fuoco. Ma riccMJate ... I pollll'e 
fini•· non epracatelol 

ST · 

Golden Axe è stato uno dei 
migliori coiniop e questa 
conversione non è un terrifi­
cante clone. A parte le 
schermate leggermente pic­
cole e gli effetti sonori un po' 
metallici non ci sono diffe­
renze tra questa e la versio­
ne Megadrive, quindi molto 
buona! Questo game offre 
tutto ciò che un lunatico 
omicida possa desiderare. 
In redazione ha conquistato 
tutti/ L'animazione degli 
sprite è incredibilmente 
buona: le figure si muovono, 
combattono e camminano 
esattamente allo stesso 
modo dell'originale e i su­
perbi sfondi aggiungono at­
mosfera ed eccitazione. E' 
uno dei migliori giochi a due 
playere le mie uniche esita­
zioni riguardano la sua dura­
ta in interesse; non è difficile 
da terminare e dopo averlo 
fatto, l'interesse per il game 
diminuisce drasticamente. 
Rimane comunque molto di­
vertente e graficamente stu­
pefacente, così se possede­
te ST, questo è un gioco che 
merita di figurare nella vo­
stra gametecal 

GRAFICA 
SUONO 
INTERESSE 
GIOCABILITA' 
-
GLOBALE 
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93% 
89% 
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A la grafica stupenda va a favore di Supr•macy 
~ 

BY VIRGIN GAME 

Scoprire quattro nuove 
dimensioni, ciascuna con i suoi 
bei pianeti pronti da colonizzare, 
è una buona ragione per 
festeggiare. O almeno lo 
sarebbe, se in tali dimensioni 
non ci abitassero forme di vita 
aliene che hanno l'intenzione di 
svilupparsi sugh stessi pianeti e 
di distruggere gli ultimi arrivati! 

• 
Questo gioco di strategia si 
comanda mediante schermate 
di opzioni e icone che 
permettono di espandere il 

' 
vostro territorio verso gli altri 
pianeti del sistema. Ci sono 
quattro diversi nemei fra i quali 

'Y Dlvertit•vi armando I soldati ••• 

scegliere, çhe vanno dai Votok: 
delle creature scimmiesche 
quasi senza cervello che 
combattono per otto pianeti: ai 
Rorn, entità praticamente 
invincibili il cui campo di 
battaglia consta di oltre 32 
mondi. Ogni pianeta appartiene 
a un gruppo particolare, sia 
esso vulcanico (buono per le 
estrazioni minerarie), tropicale 
(produzione extra nelle fattorie) 
o metropolitano (un sacco di 
resa fiscale!). Presto diventa 
importante spostare le risorse 
da un pianeta all'altro in modo 
da mantenere vivace l'economia 
mentre si preparano nuovi 
mondi. Prima o poi comincerà la 

guerra, quindi conviene 
addestrare le truppe. Bisogna 
decidere come e quanto si 
vogliono armare i soldati, poiché 
lo stato delle vostre finanze non 
è mai troppo florido. Il risultato 
di una battaglia viene deciso 
dalle capacità, dalle potenze 
relative delle forze 1n campo e 
dal fatto che stiano giocando in 
casa o meno. Vincere può 
essere difficile, ma garantisce 
una sequenza animata nella 
quale vi viene portato davanti il 
comandante awersario: e 
giustiziato sommariamente per 
la sua impudenza! La sconfitta, 
peraltro, non è troppo 
simpatica ... 

• , ///////////~ 

AMIGA 

AnchB_ se non è Poi tanto 
comp11cato, la varietà di tatti­
che 8 idee fBndeSupremacy 
un grande gioco strategico 
Ml è piaciuta PBrticolarmen~ 
te la grande qua/ita della 
grafica nel corso del gioco 
(guardatevi le sehermatecon 
leastr~naVJI) che migliorano 
molto /atmosfera del gioco 
L '!Jnlco PfObffNna è il prezz~ 
PIUttosto aho, che BUppongo 
potr9 f?be scoraggiare la 
ma{J{JIOr parte del giocatori. 
Comunque, se vi piace A 
strategia, penso ch6 trov:. 
rete ben spesi; vostri crediti. 

.... 
GRAFICA 
SUOIO 
VIUDWA' 
GIOCAllllTA' 

12" 
IO" 

''" 13" 
llOIAU 

UP DATE 
L'unica altra versione di 
Supremacy attualmente in 
produzione è quella per ST, 
che dovrebbe essere reperibile 
allo stesso prezzo e con le 
stesse caratteristiche . 

• 
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BYOCEAN 
Dopo aver ripulito le strade per 
la sicurezza dei guidatori di ogni 
giorno in Chase HQ, il coin-op 
Taito, Ray e Tony sono stati 
promossi al vertice della 
divisione Chase, il settore 
Special Criminal lnvestigations. 
La loro nuova missione 
assomiglia alla prima: arrestare 
cinque pirati della strada con 
ogni mezzo a disposizione, solo 
che adesso i ragazzi hanno una 
nuova turbo sotto al sedere e la 
licenza di aprire il fuoco, cosi 
che anziché limitarsi a buttare i 
bastardi fuori strada possono 
anche fargli un bel buco in 
fronte! E dopo, chi ha più 
bisogno di vigili? 
Ogni tanto, appare un elicottero 
che sgancia un pacco regalo . 
Se lo raccolgono, Ray e Tony 
possono divertirsi un po' con un . 
bel bazooka! 
Come al solito, i due sono in 
lotta contro il tempo, e se non si 
danno una mqssa il cattivo di 
turno riesce a fuggire! Ad ogni 
modo, ci sono anche cinque 
turbo boost a disposizione, 
capaci di spingere per qualche 
secondo la macchina a 380 km 
all'ora! 

"Y I• SCI bisogna blastare I •alfattori. 

• 1 ~. 

.à No• perdete 11 dono 
dell'elicottero. 

"Y Cons•ltatl con Karen per 
la tua prossima missio••· 

• 

• 

.,,, .. , 

C64 ROM 

ChaSB HQ sul 64 faceva 
schifo, ma con la cartridgB 
(creata principalmente per 
sfruttare la console C64GS) 
hanno potuto usare un po' 
più di memoria e, sebbene il 
paesaggio 30 sia un po' 
assurdo (la strada scorre più 
veloce degli edifici), il gioco 
ora è proprio divertente. 

·GLOBALE 

~///////////. 

UP DATE 
ICE {il gruppo che ha 
effettuato la conversione per 
Amiga) sta producendo la 
versione ST, che sarà molto 
simile al gioco Amiga, e 
Probe (quelli della versione 
C64) sta riscrivendo il gioco 
per Spectrum e per la 
console Amstrad GX4000. 

'///////////// 

AlllGA 
Dopo la conversione top di 
Chass HQ per Amiga, ml 
stavo chiBdendo quando la 
Ocean avrebbe buttato fuori 
altra roba, e ora lo ha fatto ... 
quasi. Il fatto è ch6, più che 
un SBgulto, SBmbra un re­
mix. Il probl8ma non sta nena 
conversione, ma nel coln­
op, che sembra esssre una 
trovata di Taito per fare un 
altro po' di lira sull'onda del 
successo dell'Òriginale. 
Cosi, niente punti per la 
novltlt, ma SCI rimane co­
munque un buon gioco. La 
grafica è buona e dettaglia· 
ta, e il paesaggio 30 è vera· 
mente bello, anch8 SB lo 
schermo sembra un po' 
vuoto. Il sonoro è gustoso e 
impiflga anche un sacco di 
suoni digitalizzati. L'auto si 
guida bene, ma ha la ten· 
dsnza a sbandare un po' 
troppo, piuttosto menoso 
quando il tempo sta finendo 
e si è pronti per Il colpo di 
graziai A parte tutto, SB vi è 
piaciuto Chase HQ vi piaOB­
rà anche questo, ma atten· 
zione, non è che I due giochi 
siano tanto diversi. 

l.S. 

lllFICI 
SUOIO 
IAUDITA' 
llOCAllUll' 
GLOllLI 

''" 15" 

'"' 1n 
"" 

• 



, ///////////~ 

BY ELECTRONIC 
ARTS 

Ero un vero duro. Un uomo che 
viveva sul filo del rasoio ... 
sempre sull'orlo dell'abisso ... sul 
ghiaccio sottile. Vivevo la vita al 
massimo. Ma anch'io sono 
rimasto sorpreso quando il 
maestro di un dojo dal nome 
incomprensibile mi ha raccattato 
dalle fogne e mi ha trascinato 
per migliaia di chilometri sin 
dall'altra parte del pianeta, nella 
terra del sole nascente per 
imparare le tecniche segrete del 
bo (il bastone lungo), dei 

nunchaku (i pestariso della 
distruzione), del karate (il pugno 
d'acciaio) e del kendo (lunghi 
bastoni & maschere di metallo). 
Ho capito che questo istruttore 
giappo aveva un qualche debito 
con mio padre, e che il suo 
modo per appianare la cosa era 
di farmi lottare nel budokan, il 
torneo mondiale di arti marziali. 
Le storie si sono fatte tese 
quando sono arrivato al dojo. 
Per ognuna delle quattro arti 
marziali che sto imparando ci 
sono quasi 40 mosse da 
affinare alla perfezione. Devo 
imparare a usare la mente oltre 

ai pugni quando combatto. A 
volte la tecnica "dello 
schiacciasassi" funziona, ma 
per alcuni dei lottatori più abili 
del budokan conviene 
aumentare il proprio livello di ki 
stendendo l'awersario con due 
colpi farciti di forza interiore. 

UPDATE 
Budokan è uscito da un pezzo 
per Amiga e PC, eppure è 
ancora un ottimo beat 'em·up. 
Compratelo! 

• 

MEGADRIVE 
Budokan su Megadrive è 
s.emplicemeQte una conver­
sione diretta del favoloso 
gioco omonimo per Amiga. 
La grafica è esattamente la 
stessa, ma il sonoro non è 
altrettanto impressionante, 
anche se c~ un sacco di 
parlato campionato (owia­
mentein giapponese) e delle 
urla di dolore realistiche. E' 
stata mantenuta l'opzione 
per due giocatori, che ga­
rantisce ore e ore di massa­
cro reciproco. I maC611ai 
facciano attenzione, però, 
psrchè in Budokan non 
basta menare spensierata­
mente l'awersario. Tenere i 
livelli di ki e di energia bi/an­
elati richiede una bella con­
centrazione, ma è essen­
ziale far valere i colpi. Ho 
scoperto che questo ele­
mento strategico rende il 
gioco ancor più bello, e 
quando si considera anche 
l'enorme varietà di mosse 
disponibili in ciascuna delle 
quattro disclpllne, non si può 
che definire Budokan il 
miglior beat 'em up di tutti i 
tempi. 

LL 
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L. 39.900 

E' UN PRODOTTO 

IL SOFTWARE PER TUTTA LA FAMIGLIA 
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TALY '90 SOCCER 
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Air Inferno, simulatore di 
elicottero made in Taito, è uno 
dei più impressionanti coin-op 
mai visti dopo il mitico F15 
Strike Eagle della Microprose. 
E' una variazione - finalmente! -
del solito combattimento aereo 
spara-e-vola, che mette il 
giocatore ai comandi di un 
elicottero impegnato in quattro 
differenti missioni di soccorso, 
dal recupero di scampati a un 
incendio sulla cima di un 
grattacielo alla localizzazione e 
salvataggio dei marinai di una 
petroliera in avaria, fino al 
soccorso di una comitiva 
intrappolata in una tempesta di 
sabbia nel deserto. 
L'azione viene mostrata con 
grafica 30 dettagliata alla 
grande, e anche realistica! I 
controlli all'inizio sembrano un 
po' allucinanti, ma con l'aiuto 
dei messaggi che compaiono 
sullo schermo non è difficile 
tuffarsi nella simulazione. E una 

76 



• 

... --

volta padroneggiati i comandi, il 
gioco diventa proprio divertente. 
Sebbene i quattro livelli non 
diano moltissimo da giocare, Air 
Inferno è attraente e dà delle 
grosse soddisfazioni. Non c'è 
tantissima roba a cui sparare, 
ma merita senz'altro un gettone! 

Julian Rlgnall 
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Sega è sicuramente il miglior 
produttore di coin-op di 
argomento motociclistico, con 
Hang-On, Super Hang-On e 
Racing Hero a costituire una 
gamma di simulazioni su due 
ruote difficile da 
superare ... tranne che per Sega 
stessa. 
E credo che ce l'abbiano fatta! 

GP Rider è simile a Super 
Hang-On, ma presenta la 
grafica 30 più veloce e morbida 
mai vista, che ti dà il vero 
brivido della velocità e ti fa 
anche sghignazzare a ogni 
caduta dalla moto. 
I controlli sono semplicissimi -
basta piegare la moto in curva e 
superarli tutti, 1 maledetti! 

,. -
• 

L'obiettivo è chiarissimo, e la 
grafica è da urlo. 
GP Rider è destinato a piacere 
da morire a tutti i fanatici delle 
corse. 
Tirate fuori qualche moneta, e 
bruciate il terreno, gente! 

Julian Rlgnall 

• 
• 

•• 

'///////////// 
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VIA MONTEGANI 11 - 20141 MILANO 
TEL. 02/84.64.960 - FAX 89.50.21.02 

ALL B.C.S.SCOP I E RISPARMI SUL 
TU COMPUTER E COMINCI A PAGARLO 

A AP ILE !!! 
(OFFERTE SINO AD ESAURIMENTO SCORTE) 

AT 286/161MEGA, 1FDD, HD20MEGA, DUAL, SERIALE, TASTIERA 

AT 286/16 1 MEGA, 1 FDD, HD40MEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA 

AT 386/201MEGA, 1FDD, HD40MEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA 

AT 386/251MEGA, 1FDD, HD40MEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA 

AT 386/33 1 MEGA, 1 FDD, HD40MEGA, VGA, SERIALE, TASTIERA 

AT 486/25 4MEGA, HD210, VGA, SERIALE, TASTIERA 

E. 1.300.000 

E. 1.699.000 

E. 2.299.000 

E. 2.599.000 

E. 3.900.000 

E. 8.000.000 

AMIGA 500 NUOVA VERSIONE E. 750.000 AMIGA 500 1 MEGA E. 850.000 

AMIGA 500 2MEGA E. 1.150.000 AMIGA 500 CON HD20 E. 1.550.000 

AMIGA 500 CON DRIVE EST. E. 900.000 AMIGA 3000 HD40MEGA E. 7.500.000 

AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE E.1.600.000 AMIGA 3000 HD100MEGA E. 8.400.000 
• 

AMIGA ACTION REPLAY 

HD20MEGA PER A 500 

PC BOARD XT PER A 500 

PER QUANTITA' DISK BULK 

E. 169.000 

E. 850.000 

E. 789.000 

E. 800 

CON IL PIU' GRANDE ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ORIGINALI COMMODORE, AMSTRAO, IBM 

TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO GARANTITI UN ANNO, PREZZI IVA INCLUSA 
CONSULENZE E DIMOSTRAZIONI SENZA IMPEGNO 

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE E PC COMPATIBILI 
PAGAMENTI PERSONALIZZATI FINO A 5 ANNI CON CONSEGNE IMMEDIATE 

• 

PROVINCIA E ITALIA PER CONTRASSEGNO 

• 



All'inizio mi sembrava un po' 
una schifezza, ma poi invece mi 
sono ricreduto. Si tratta di un 
altro di quei giochi dove si va 
avanti scroll dopo scroll e 
nemico dopo nemico fino alla 
gran brutta bestiaccia di fine 
livello. Ma la realizzazione è 
buonissima, con grande grafica 
e piccole raffinatezze che fanno 
venire voglia ogni volta di 
ricominciare a giocare. 
Ci sono un mare di armi extra 
da raccogliere mentre il 
giocatore procede nella 
carneficina: il gioco da soli è 
proprio soddisfacente, ma il 
massimo dello sballo lo si 
raggiunge in due. 

'///////////// 
GRAFICI 
SUONO 
VALI DITA' 
GIOCABILITÀ 
GLOBALE 
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81% 
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87% 

86% 
, ////////////~ 
Megatwins sicuramente non 
vince il premio per il gioco più 
originale dell'anno, ma se state 
cercando un gioco da godere 
tutto fino in fondo, siete arrivati 
nel posto giusto 

J•lla11 Rl911all 



BY PSYGNOSIS 
The Killing Game Show dà agli 
ospiti di un manicomio criminale 
e ai nemici dello Stato la 
possibilità di guadagnarsi la 
grazia sopravvivendo ai sedici 
Pozzi della Morte, enormi 
cilindri p1en1 di esseri sintetici 
ostili, trappole e problemi da 
risolvere. Sembra facile, no? 
Non quando il cilindro si sta 
riempiendo di un liquido che ti 

~ Un eccitante scrolling ottuplo 

Ruba un ED al nemico! 

' 
• 

' 

spazza via in un lampo! 
Ogni criminale possiede un 
esoscheletro esterno corazzato, 
che gli permette di saltare e 
arrampicarsi oltre a usare un 
cannone blaster a colpo singolo. 
Pozzo dopo pozzo si possono 

raccogliere altre armi, destinate 
a scaricarsi tanto più 
rapidamente quanto più 
vengono usate. 
Bisogna trovare anche chiavi e 
oggetti speciali, per risolvere i 
problemi evitare le trappole e 
aprire le porte. 
Uscire dal primo pozzo è 
facilino, ma ce ne sono altri 
quindici. .. 

, ///////////~ 

AlllGA 
f 

Dopo Shadow of the Beast 
2, alla Psygnosls si sono 
dati una mossa e hanno fi.. 
nalmente tirato fuori un gio­
co troppo bello/ All'Inizio 
sembra uno spara-e-fuggi 
qualsiasi, ma il ritmo dell'a­
zione sale con velocità al­
larmante e, prima che ve ne 
accorgete, vi ritrovate da­
vanti a un'orda di cattivissi­
mi che si precipitano verso 
di voi e un fucile a tappi per 
difendervi. Nel gioco occor­
re sfidare anche· il tempo, 
specia/ìnente verso gli ulti­
mi livelli. E' simpatica l'op­
zione Video: quando perde­
te una vita, potete rivedere 
l'ultima vita fino a qualun­
que punto, e poi saltare 
avanti fin dove volete! An­
che la grafica è molto carina 
-con menzione speciale alla 
stupenda introduzione - e 
tutto il resto è adrenalina a 
fiumi. Roba per tenervi oc­
cupati per un bel po'. 

LS. 

GUFI CA 
SUONO 
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GIOCAllLITI' 
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UPDATE 
The Killing Game Show 
miete vittime a fiumi anche 
su ST, più o meno con la 
stessa dotazione di grafica e 
suono. 

• 

. . 
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'///////////., AMSTRAD GX40()Q 

BYOCEAN 
Quattro mesi dopo lo scontro di 
Robocop con il folle criminale 
Clarence Boddicker, il corpo di 
polizia di Detroit vecchia è 
ancora in sciopero e la città è 
5ull'orlo dell'anarchia, per non 

parlare della bancarotta. Con 
Boddicker e la maggior parte 
delle forze di polizia fuori gioco, 
il mercato della droga della città 
è stato ereditato da un altro 
pazzoide di nome Ca1n che sta 



nggendo i cervelli della gente 
on una droga personalizzata 

amata nuke. Robo, che è il 
1ziotto più duro di tutti (e, con 
.ciopero, anche l'unico 
I ziotto del dipartimento) · 
·de di far finire 

I -

cain muore dopo unixutto lf'ICidenftJcon una moto, ma il suo cervello 
viene Installato nellal'IUOva unità Robocop.'- della OCP. A peggiorare 
ulteriormente le ~I cervello è .. tieh ~ cl testa per H nuke, 
qu nc1 1a macchina 11111p$zztsce alla grarde ~ •11aaru11mo 1ve11o 
Robo deve perquiitre I pet•zzo del Munldpl;.t.illa ricerca cl Robocop 
2 e disattivarto, il tuato .... spuntoni, ~elettriche di 
sicurezza e piccoH maleficl rObOI. · 



• '///////////~ 

la catena di produzione del 
Nuke e anche sbattere in 
gattabuia Cain. Ma il caso si 
complica con il ritorno dei 
sentimenti umani di Robo e la 
produzione di un nuovo 
Robocop, un supercyboorg 
senza emozioni e un tantino 
senza scrupoli quando si parla 
di prevenzione del crimine. 
Sembrerà strano, ma si prende 
il controllo dello sbirro cromato, 
e il ritorno della giustizia nelle 
strade di Old Detroit dipende 
solo dalla propria abilità col 
joystick. Il crimine è dappertutto, 
quindi basta tenere la pistola 
automatica a portata di mano 
per tenersi fuori dai guai (più o 
meno}. 

Robo spiana gli spacciatori 

UPDATE 
Robocop 2 uscirà su ST e 
Amiga oltre che per Spectrum e 
su cartuccia per C64. Le sezioni 
di piattaforme sulla versione a 
1 6 bit contengono più sparatorie 
che salti, ma a parte questo i 
giochi sono parecchio simili. 
Tutte le versioni saranno nei 
negozi quando leggerete queste 
pagine. 

• 

(ART Gl4000 
La prima cosa che mi ha 
çolplto di Robocop 2 iJ stata 
la bella grafica: sfrutta dav­
vero molto bene le capacità 
cromatiche del GX4000. 
L'altro punto a favore è la 
mancanza di lunghi carica­
menti da nastro che rendo­
no il gioco (interamente su 
cartuccia) molto più amiche­
vole. La struttira vera e pro­
pria d8I gioco non è molto 
diversa da quella del primo 
gioco di Robocop, e mischia 
sezioni d'azione con proble­
mi e un tiro al bersaglio, con 
risultati buoni quanto nel 
pr8C9dente. L'unico proble­
ma che ho avuto è stato con 
i }oypad della Amstrad, con 
cui è difficile muovere in 
diagonale (essenziale/) ge­
neralmente parlando, co­
munque, si tratta di una li­
cenza da film piuttosto buo­
na che avrà sicuramente un 
grande successo fra i nuovi 
possessori di Amstrad as­
setati di software. 

•••• 
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INTERVISTA A 
IAN HARLING, 
GAME DESIGNER 
E G FICO 
By Derek Dela f•ente. lrltlsh Correspondent. 

lan ha recentemente riscosso un buon successo 
grazie al top game The lost Patrol della Ocean ed 
ha anche contribuito alla realizzazione di 
Thunderstrike il più grande shoot'em·up strategico 
della Millenium. E' quindi molto affermato nel 
mondo del computer ed ora darà ai lettori una 
veduta generale di quello che può raffigurare un 
artista del computer tra i più quotati. Vi daremo 
modo di scoprire che concepire e eubblicare un bel 
gioco non è proprio tra le cose piu facili! 

Quanti hanni hai? 

371 Vivo a Bristol con la mia compagna e 
non mi piace la confusione. Ritengo la 
presente inteNista un atto di forza da parte 
vostra ... 

Puoi fare un breve riassunto per i lettori del 
tuo passato nell'industria del computer? 

Non c'è molto da dire in realtà. In passato ho 
lavorato per un paio di compagnie ma non 
per molto tempo. The Lost Patrol è stato il 
mio primo e vero game. Ho usdto soprattutto 
Amiga (per circa tre anni), che hs contribuito 
alla maggior parte degli effetti grafici dei 
seguenti game: Mars Cops (Amlga) non 
commercializzato, Powerplay (Amiga), 
Armalyte (Amiga/ST), Bubblis (PC), 
Thunderstrike (Amiga/STIPC), Lost Patrol 
(Amiga!ST), più varie animazioni per diversi 
editori. 

Quale macchine usi per gli effetti grafici e 
quali programmi? 

Lavoro solo su Amiga, di solito in 32 colori, 
convertendone 16 per A tari. Deluxe Paint 3 
è l'unico soft che uso perché lo ritengo il 
migliore. 

Lost Patrol è stato il tuo primo lavoro 
pubblicato ma è vero che hai dovuto spedirlo 
a diverse compagnie prima di ricevere una 
risposta positiva? 

E' vero, ho provato con otto diverse 
compagnie prima che la Ocean mi dicesse 

che era interessata. Penso che è 
semplicemente perché le software house 
guardano raramente un demo e cosi 
tendono a passare oltre quando gliene 
capita tra le mani uno. Ma, ritenendolo 
buono, mi sembrava molto strano che 
nessuno lo volesse! 

Puoi dirci qual'è la tua opinione riguardo agli 
editori visto che non hai molti peli sulla 
lingua e non ti poni molti scrupoli quando 
parli di questa industria. 

Nessuno riuscirebbe a credere a metà delle 
storie che ho sentito (sperimentate di prima 
persona) e che riguardano l'inefficienza e la 
corruzione presenti nella maggior parte delle 
software house e delle riviste dedicate. Si ha 
la tendenza a liquidare trattando argomenti 
superficiali; i prodotti vengono realizzati solo 
nel momento in cui essi sono 
intenzionalmente crivellati di bug. Non 
potete neanche immaginare quanta 
corruzione c1 sia. Il pubblico è stato 
manipolato in tutti i modi e sfortunatamente 
tutto ciò non verrà mai alla luce poiché in 
Inghilterra nessuna rivista britannica 
pubblicherebbe un articolo su questi toni. E 
anche perché, molto probabilmente, se mi 
sbilancio troppo, potrebbe anche significare 
la fine della mia carriera! Ma siccome non 
riesco a tapparmi la bocca posso per 
esempio d1rv1 che ho saputo che una grande 
societa non fornirà nessun particolare 
riguardo ai suoi giochi a una rivista se 
questa non gli garantirà almeno una 
quotazione di qualità del 92%. Siamo arrivati 
a questo livello/ Un altro aspetto negativo è il 

NTERVIE 
, //////////////////~ / 

prezzo dei software. Personalmente non 
rimprovero gli editori, ma i grossisti e i 
dettaglianti che praticano un rincaro sui 
giochi del 100%; questo significa 
raddoppiare il prezzo dei giochi e poi 
duplicarlo ancora quando passa attraverso 
le mani delle ignare persone che lo 
acquistano. Nel caso della maggior parte dei 
dettaglianti questo fatto è imperdonabile 
poiché essi acquistano con il metodo "o lo 
vendo o ve lo riprendete• e i giochi non gli 
costano un bel niente fino a quando non 
vengono venduti. Terzi sulla mia lista di 
"cosa" e "chi" proprio non gira nelle software 
house, sono i pirati. Ho il piacere di 
constatare che è in atto una guerra contro i 
pirati in tutta Europa, ma la maggior parte di 
questi se ne stanno comodamente seduti in 
poltrona dicendo con visibile piacere, "tanto 
non sanno i nostri nomi e indirizzi. La legge 
non ci può quindi condannare". Spiacente 
ragazzi ma non potete neanche immaginare 
cosa può succedervi nel 1992 ... Sto 
aspettando con impazienza questo giorno 
per vedere con immensa gioia la fine di 
questi idioti, oppure questo potrebbe 
significare la fine dell'industria del software. 

Con tutte le software house e gli editori 
esistenti, ci puoi spiegare come mai è così 
difficile riuscire ad entrare in questo mondo 
anche avendo tra le mani un buon prodotto 
sia come tipo di gioco che come grafica? 

Prima di tutto bisogna dire che le varie Case 
preferiscono optare per persone che 
lavorino unicamente al loro interno e questo 
lo posso accettare se si considera il fatto 
che può garantirgli una certa sicurezza; ma i 
bravi ragazzi che ci lavorano affermeranno 
sicuramente che devono lavorare "molto 
duramente" per guadagnarsi lo stipendio. E 



NTERVIE 
'////////////////////. 

per di più questo è anche un buon metodo 
per evitare di pagare i diritti d'autore. Di 
conseguenza suggerisco un buon consiglio 
a chi ha intenzione in futuro di contattare 
una compagnia: negoziate immediatamente 
la rata che vi è dovuta di diritti e se ci riuscite 
fateveli pagare interamente in un colpo solo. 
E' veramente difficile riuscire a entrare in 
una software house poiché vengono 
richieste solo persone con provata 
esperienza. La gente (me incluso) ha finito 
col produrre lavori incredibilmente a buon 
mercato per avere anche solo una minima 
possibilità di venderli. Conosco due 
compagnie che prendono unicamente 
principianti con talento perché sono molto a 
buon mercato e una volta che questi si 
fanno coraggio e chiedon loro un prezzo un 
po' più decente per i loro prodotti, li buttano 
letteralmente fuori. Non pensate che al 
giorno d'oggi fare un platform game renda 
più semplice il lavoro, è più difficile che mai, 
prima di tutto perché sono a conoscenza di 
quanto viene quotato un gioco. Queste 
persone stanno facendo una fortuna con i 
giochi che scriviamo, perché non dovremmo 
essere pagati giustamente? Giusto per farvi 
un esempio dei record raggiunti in questo 
senso vi dico, ed è una cosa che non si sa in 
giro, che la quotazione attuale per una 
conversione arcade è di 1O.000 sterline per 
macchina (circa 22 milioni di lire). Un soft 
originale è certamente meglio, ma dipende 
dalla sua reale qualità. Queste cifre 
stupiranno anche chi è nel mondo degli 
affari da molto tempo. Molte società 
acquistano i diritti dai film e poi danno il tutto 
nelle mani delle software house perché 
vengano convertiti e queste ultime, a loro 

volta, lo passano ai freelancers. Nella 
maggior parte dei casi questi ultimi riescono 
a raccogliere solo le briociole dei soldi che 
guadagnano le Case di sviluppo. Una specie 
d1 percentuale di "agenzia" può andar bene 
per i programmatori, ma un freelancer 
riuscirà spesso ad accaparrarsi solo tremila 
delle originali 10.000 sterline. Questa non ài 
una cosa molto bella, e sono stato buono a 
definirla solo cosi ... Come risposta in 
generale alla tua domanda (te la ricordi?) 
posso dire che le società sono poco ben 
disposte verso un artista sconosciuto o un 
programmatore anche se il suo lavoro è 
ottimo. Hanno la loro squadriglia di persone 
che recuperano i soldi che avanzano e 
spariscono e così preferiscono lavorare solo 
con programmatori conosciuti. 

Pensi che le persone che prendono le 
decisioni nelle grandi società, se un prodotto 
o un programmatore sono buoni, non 
riescano realmente a capire qualcosa 
riguardo ai veri meriti dei soft che gli 
vengono presentati? 

Hai generalizzato un po', ma hai certamente 
colpito nel segno. L '80% delle volte questi 
non capiscono proprio niente. Essere il 
"boss" di una grossa compagnia non vuol 
per forza dire che riesci subito e 
perfettamente ad azzeccarla nell'ambito del 
"cosa vuole chi scomette". La maggior parte 
di loro non capiscono niente in fatto di 
programmazione, ma d'altra parte le 
software house non sono da biasimare. 
Conosco persone che hanno scritto cloni di 
"R-Type" e aspettano che vengano 
pubblicati, ma questo non è mai successo. 

Jumping on Bandwagons, ad esempio, non 
è proprio il modo giusto per disegnare 
giochi. Una volta che è stato fatto un gioco 
con la qualità di R-Type è la fine di tutti gli 
altri, a meno che non riusciate a pensare a 
qualcosa che riesca a detronizzarlo. Siate 
realistici riguardo il vostro lavoro a volte può 
non esser bello come pensate. 

Perché hai scelto la Ocean e sei rimasto 
sorpreso quando ti hanno risposto, visto e 
considerato che dici che le società stipulano 
contratti solo con programmatori/artisti che 
lavorino al loro interno? 

Non sono stato io a scegliere loro: sono stati 
loro a scegliere me! Per me è stata solo una 
tra le tante società che ha visto il mio demo. 
A quei tempi erano di moda i freelancers e 
visto che, a mia opinione, odiernamente 
questi ultimi sono stati fermati, gli editori 
hanno ricominciato a usare anche il vecchio 
metodo dtJi programmatori esterni a tempo 
pieno. 

Quando hai spedito il demo alle società, che 
formato (lo mostrava solamente o dava 
anche modo di provare il gioco) hai usato e il 
programma era completamente finito? 

Era un corto demo che mostrava il game e 
uno speciale documento animato. Ricordati 
sempre che per una software house un 
demo che sia abbastanza lungo è 
importante quanto le schermate. 

Cosa ti ha dato l'ispirazione per The Lost 
Patrol ed hai realizzato totalmente da solo i 
disegni del gioco? 
Sembrerà divertente, ma non mi ricordo 
assolutamente come mi sia nata l'idea per 
questo gioco. Volevo fare un gioco d1 tipo 
"Cinemaware" e Lost Patrol (originalmente 
chiamato The Long Walk) era l'idea migliore. 
Ho fatto da solo tutto il lavoro di disegno e ci 
sono riuscito in nove mesi curando i minimi 
dettagli. Non sapevo molto riguardo alla 
guerra fino a quando non ho cominciato a 
fare qualche ricerca, a quei tempi ero molto 
piccolo e mi sembrava solo una piccola 
scaramuccia. Ma purtroppo era reale, una 
guerra orribile che non sarebbe dovuta 
accadere. La barbarie terrificante degli 
americani era stupefacente, viste tutte le 
cose che sono poi venute alla luce. Penso 
che potrebbe essere un coercitivo lavoro di 
studio per tutti gli studenti. Gli Yanks hanno 
sempre sgomentato più di quanto non abbia 
mai avuto modo di fare un paese dell'Est. 

Risiede in questo la ragione per la quale 
abbiamo dovuto aspettare cosi a lungo 
questo game e ti ha irritato il fatto che alcuni 
effetti grafici sono stati addolciti (una 
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chiacchiera di qualcuno della Ocean)? 

Beh, all'inizio non abbiamo lavorato bene. Il 
programmatore era impegnato per un paio di 
mesi a un altro progetto e questo ha 
ritardato la lavorazione. C'erano anche una 
marea di altri piccoli ritardi, come il fatto di 
dover fare dieci diversi demo che hanno 
preso ancora quattro mesi e mezzo circa. 
Non eravamo preparati a questo, ma siamo 
stati obbligati a farlo. La Ocean voleva tutte 
le traduzioni straniere sullo stesso dischetto, 
e questo ha significato per noi un ulteriore 
grattacapo; poi il testo (non la grafica) sono 
stati censurati, ci risiamo/ E' già successo 
un'altra volta, almeno a detta d1 una ragazza 

del reparto artistico! Questo ha richiesto 
molto tempo per metterlo a posto e ha fatto 
aumentare ancor più il ritardo di 
programmazione. Il nostro più grosso errore 
è stato quello di non esser riusciti a fare 
apprezzare la semplicità che avrebbe avuto 
la fine del gioco. Il codice sorgente per il 
gioco, non contando musica o effetti grafici è 
finalmente stato concepito utilizzanto 
815.615 byte; in totale più di un milione di 
caratteri. 

Sembra che hai optato per Amiga facendolo 
diventare il tuo artista principale? 
Espanderai il tuo campo di lavoro artistico 
(art college, hai mai fatto lavori artistici per 
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riviste, ecc.) e cosa ti ha convinto ad 
acquistare Amiga? 

Ho cominciato ad entrare nel mondo 
dell'arte leggendo e collezionando riviste 
umoristiche americane e cercando di 
copiare i personaggi; questo all'età di dieci 
anni e ora li colleziono ancora. Attualmente 
sto cercando di vendere alcune strane 
vignette molto carine che avevo disegnato 
circa quindici anni fa punteggiate con la 
punta di una penna di feltro. Le ho riprese in 

• 
mano dopo un anno perché allora non 
disponevo di tutti i colori che le avrebbero 
rese realistiche come volevo. Per dirlo in 
parole povere sono un artista che pretende 
molto ed è un po' dura. Amo disegnare su 
computer, è sia il mio hobby che il mio 
lavoro, ma non passerò la mia vita a farlo. 
Ho studiato arti marziali (Aikido e T'ai Chi), 
scritto un paio di libri e alcune storie, sono 
un musicista semi-professionale e cantante 
da venti anni; amo anche tante altre cose 
come Quantum, fisica, archeologia, 
colleziono vecchie fotografie americane, 
viaggiare ... e se continuo a elencarle rischio 
di annoiarti. Ho intenzione di lavorare per 
alcune produzioni cinematografiche. Penso 
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che il peggio che possa capitare a qualcuno 
è di passare tutta la vita lavorando per 
vivere e aspettando con impazienza i 
weekend. Se vuoi fare qualcosa, fallo, ma 
subito! Vivi solo una volta, non c'è tempo per 
aspettare favori da nessuno. 
Non sono un "Amiga-Fan" come tanti altri. 
Penso solo che è la migliore macchina tra 
quelle comunemente usate. Nel momento in 
cui un PC si stabilirà nel mondo del gioco 
alla stessa portata, lo proverò ma ci 
vorranno ancora molti anni prima che 
raggiunga i livelli di Amiga. Non sono mai 
andato a una scuola d'arte anche se ho 
parecchie lacune nella maggior parte delle 
mie tecniche. 
Attualmente me la sto vedendo con 
inchiostri e tempere acriliche, ma mi ci 
vorranno anni per imparare a raggiungere la 
stessa precisione che riesco ad ottenere su 
di un computer. Mi piacerebbe essere un 
vero artista un giorno, non solo nel produrre 
giochi, e mi aspetta quindi un lungo 
cammino. 

Un PC con 256 colori non ti alletterebbe? 

Si, ma le conversioni a 32 e 16 colori 
sarebbero molto più difficili da fare. Meglio 
continuare a usare Amiga. 

Hai mai ricevuto una risposta dall'America 
riguardo a The Lost Patrol? 

Non sono sicuro che sia ancora uscito nel 
Nuovo Mondo. Ma penso che non lo 
vedranno come niente di radicale. Spero che 
abbiano la possibilità di vedere la versione 
originale, prima di quando è stato censurato, 
giusto per il gusto di vederli un po' agitati. 
Hai basato il game su idee prese da film, 
libri o hai fatto qualche ricerca? 

Pochi dei film attualmente prodotti, danno 
una veduta soggettiva dei fatti. Ho fatto tante 
e tante ricerche, specialmente su libri 
australiani, gli unici che hanno riportato 
come sono andate le cose veramente. Gli 
americani erano totalmente impreparati alla 
guerra nella giungla; nessuno ha mai 
apprezzato il grande ruolo rivestito dagli 
australiani che hanno mostrato loro come 
dovevano comportarsi. Hanno fatto 
esperienza nel Burma, Aden, ecc. 

Sei rimasto soddisfatto dal risultato finale e 
pensi che il programma sia destinato a una 
grande longevità, il suo successo è dovuto 
essenzialmente agli effetti grafici superlativi? 

Superlativi?/! Blurrgghl Sto ancora 
imparando a disegnare. Riesco a dare 
un'occhiata solo al 50% degli effetti grafici e 
a dire che mi piacciono senza avere la 
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minima intenzione di cambiarli. Ricorderai 
che il lato grafico fu finito circa un anno fa e 
fortunatamente ho fatto dei progressi da 
allora. So che non è il gioco migliore nel 
mondo e la maggior parte dei suoi meriti gli 
sono stati tolti quando la Ocean li ha 
cambiati e lo ha fatto diventare da quello che 
era un game di ruolo/arcade, ma tuttavia 
penso che è un buon game, valido se non 
altro per il suo costo. Non è un problema 
terminare la sezione arcade, questa è 
secondaria al compito principale. Ci vorrà 
molto, molto tempo prima che qualcuno 
finisca il gioco con tutti gli uomini vivi e 
senza truffare. 
Cinque sezioni arcade, sei sequenze di 
interrogatori, trentatrè figure (dieci delle quali 
digitalizzate), cinque sequenze digitalizzate 
e tutto ciò che deve essere presente in un 
game di ruolo. 
C'è molto di più di quanto offre un game 
Cinemaware, ma siamo sicuri che valga i 
soldi che costa? 

Pensi di aver sfruttato al massimo il tuo 
talento e capacità di artista nel momento in 
cui creavi le scene su computer e ci sono 
limitazioni che ti frustrano nell'usare Amiga o 
ST, per esempio la tavolozza ristretta o la 
dimensione dei personaggi? 

Nel mio caso non mi sono adattato a quello 
che passava il convento, ho imparato 
veramente a disegnare su Amiga. Se devo 
dire la verità le limitazioni mi hanno un po' 
irritato, ma sono state solo una sfida per me. 
Altre persone fanno fronte con successo a 
queste difficoltà e riescono a creare 
immagini magnifiche. Non mi resta che 
imparare da loro. 
E' molto difficile usare e selezionare una 
tavolozza di colori? 

Ecco ancora una cosa che richiede molto 
tempo per essere assimilata. I colori che 
selezioni hanno molta influenza sulle 
persone che vedono il tuo lavoro. Bisogna 
sceglierli bene! 

Che consiglio daresti agli artisti principianti 

per creare una schermata? 

Ecco una domanda molto difficile a cui 
rispondere, ma di solito io cor;1incio con i 
personaggi principali e ci lavoro attorno. 
Bisogna sempre cominciare a disegnare 
l'elemento più grande che deve stare in una 
schermata. 

Chi ha lavorato con te in The Lost Patrol e 
faceva parte del team di programmazione? 

Simon Cooke (il "CaptainH) è il migliore tra 
tutti, il più bravo programmatore che 
conosco. Vive sull'isola di Wight e non si e 
atteggiato ad esperto con noi; ti posso però 
assicurare che abbiamo ricevuto tutti e due 
delle bollette telefoniche da record. 
Dovevamo fare assieme un gioco per 
Thalamus ma non è mai stato completato. 

Sei stato trattato bene dalla Ocean e li 
raccomanderesti a qualcuno? 

Hmmmm. Grandi, come persone, Gary 
Bracey è uno dei migliori, ma ... 

Mi sembra che non ti piaccia molto giocare 
con i videogames? 

Non sono un grande video-pfayer, ma ho 
comprato tanti giochi quanti ne ho offerti, 
passando un sacco di tempo nelle sale 
giochi e comprando tutte le riviste del 
settore. Devo sempre tenermi aggiornato su 
quanto accade nel mondo ... Il mio gioco 
preferito è Mr. Do e te lo farà capire il fatto 
che avevo comprato anche il mobile da bar 
e me lo sono portato a casa. Ma a parte 
l'eccentrico "Popufous" o "Tuffican", l'unico 
gioco che mi piace all'eccesso è "Tetris" su 
Game Boy. Tra tutte le persone che 
lavorano nell'industria del software per 
professione e che conosco, ce ne sono solo 
una piccola parte che sono veramente bravi 
in uno o al massimo due giochi. 
Tra tutte le persone del mestiere e i fanatici 
che conosci riesci a pensare a qualcuno che 
può con certezza dire che riesce a giocare a 
diversi games allo stesso tempo? 



Da un mese all'altro potrebbero 
piacergliene altri. 

Quali artisti ti hanno dato l'ispirazione e quali 
sono quelli che più ammiri? 

Molte persone. Garvan Corbett della 
Psygnosis per gli sprite, quello che ha 
prodotto gli scenari di sottofondo per Xenon 
2. Molti degli artisti che ammiro fanno parte 
del mondo comico o fantascientifico, come 
Boris Valejo, Roger Dean, Rodney Mathews, 
H. R. Geiger, Frank Miller. 

Usi un testo come riferimento per 
perfezionare un dato oggetto o un luogo e 
se è cosi quale? 

Uso fotografie per la maggior parte delle 
figure statiche. E' una pratica molto usata 
nel mondo dell'arte. Raccomado i libri di 
Eduard Muybridge a chi vuole imparare 
qualcosa sull'animazione 

Occorre molto tempo per rendere perfetti gli 
effetti di luci e ombre? 

Si ce ne vuole molto, probabilmente troppo, 
per tutte le figure. Luci e ombre non sono 
entità che possono essere considerate 
separatamente, non sono qualcosa che puoi 
mettere dopo. Devono essere costruite 
all'interno di un disegno durante la 
composizione. 

Esiste qualche gioco che consideri 
eccezionale? 

No. E' sempre la stessa storia, esistono 
giochi che hanno superbi effettì grafici e altri 
che brillano per la maneggevolezza, ma mai 
tutte e due le cose assieme. 

Guardando lé scene sul computer cosa ne 
pensi dello standard degli effetti grafici e dei 
disegni usati per il gioco? 

Visto e considerato che ti ho detto che sto 
ancora imparando non mi posso mettere nei 
panni di un critico. 
The Lost Patrol è buono per una 
conversione poiché il lavoro di disegno è 
stato fatto bene e tutti gli effetti grafici 
possono girare, con una piccola 
conversione, direttamente su Amìga. Un 
game possiede effetti grafici conferiti prima e 
questo è un'altra dei miei grattacapi. 

Pensi che sia diverso disegnare come un 
vero artista e come grafico per computer? 

C'è un abisso tra le due cose dal lato delle 
tecniche usate, ma in tutti e due i settori 
esistono la prospettiva, luci e ombre, ecc. 

_RVIE 
• '///////////////////./. 

Su cosa stai lavorando adesso? 

Su due giochi per il momento. Sono segreti, 
ma hanno i titoli di lavorazione di "Flag" e 
"Mega/". Flag è un sistema di battaglia che 
non costerà molto e sarà completato da 
dischetti con nuovi giochi. 
E' una specie di gioco di strategia che 
richiederà dai dieci minuti alle dieci ore per 
essere completato. Fortunatamente è molto 
divertente. Non ti posso dire niente riguardo 
a "Mega!". 

Quanto tempo impieghi per disegnare 
personaggi e sfondi? 
Sei per natura un perfezionista? 

Di solito mi ci vogliono dai tre ai quattro 
giorni. Sono un perfezionista, ma un gran 
numero di favori che sono chiamato a 
svolgere sono molto corti, così ho la 
possibilità di curare i dettagli. Thunderstrike 
doveva essere fatto in otto giorni, un bel 
polpettone di lavoro (e poco sonno) da 
svolgere in pochissimo tempo. 

Lavoreresti su una console e cosa vedi nel 
suo avvenire? 

Lavorerei su qualsiasi cosa! Le console 
offrono molto divertimento, specialmente per 
lunghi viaggi educativi. Vedo il futuro dei 
giochi dominato dalle console, soprattutto se 
verranno sfruttate al meglio le possibilità del 
COI. 

Essendo in diretto contatto con l'industria del 
computer puoi dirci se offre maggiori 
tornaconti? 

• 

Dire che ne sono soddisfatto e 
completamente appagato è un po' difficile 
ma a parte questo, va tutto bene. Tutti le mie 
rimostranze riguardo a questo argomento 
sono note ma sto cercando di fregarmene 
delle ingiustizie riscontrate. 

Compri da solo l'hardware, il software, 
eccetera o lo richiedi alle società per cui 
lavori? 

Tutti i costi per l'equipaggiamento sono di 
tasca tua ma, dopo tutto, non ti devi 
aspettare di andare in un'officina e di 
comprare dal meccanico gli attrezzi che gli 
servono per aggiustarti fa macchina ... Per 
quanto riguarda il software posso solo dirti 
che mi ci sono volute settimane per riuscire 
ad accaparrarmi una versione in scatola di 
The Lost Patrol ... 

Hai mai usato una tavoletta grafica? 

No, il mouse va alla grande per tutto quello 
che devo fare. 

Quando ti nasce un'idea la metti giù prima 
su carta o direttamente su computer? 

Tutto quello che faccio è su computer. 
Preferisco lavorarci un po' e poi vedere 
come gira. Se un'immagine non mi piace 
ricomincio da capo. 

Non c'è proprio nessuna possibilità di dare 
un seguito a The Lost Patrol? 

Certo, ma se è la Ocean a volerlo per prima. 
Penso che la decisione stia nelle loro mani. 

• • • . , ..... ~ . .. __.:... ,,..........., 

• 

• 
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provenienti da una esposizione anomala alle 
radiazioni: un membro di una gang di 

I FUMETTI GIAPPONESI!!! 

teppisti si scopre in possesso di poteri 
paranormali e viene imprigionato da 
un'organizzazione segreta gestita dal 
governo. Nel tentativo di liberarlo un suo 
amico scopre l'esistenza di un misterioso 
complotto e ... il finale dovrà aspettare, visto 
che la serie è composta da ben 30 fascicoli 
(a dicembre uscirà il nono). Mentre il 
successo di Akira sta facendo pensare alla 
glenat di pubblicare almeno un'altra serie a 
fumetti giapponese, la Granata Press ha 
progettato una vera e propria invasione del 
mercato. al salone del fumetto di Lucca la 
casa editrice bolognese ha presentato la 
nuova rivista Zero Comics, mensile 
rigorosamente in bianco e nero (per 
mantenere il formato originale giapponese) 
che presenterà una ottima selezione di 
saghe a fumetti. Col primo numero sono 
partite Ken il Guerriero e Xenon, mentre in 
futuro verranno pubblicate serie 
interessantissime come Lamù, Crying 
Freeman, Horobi e molto altro ancora, 
eventualmente al di fuori di Zero Comics. 
Quello che accomuna tutte queste serie è 
una eccellente qualità di grafica e 
sceneggiatura, che spesso rende addirittura 
restrittiva la definizione di "fumetto". Mentre i 
fumetti veri e propri proliferano, bisogna 
inoltre ricordare l'esistenza di riviste che 
trattano gli stessi argomenti in maniera 
critica senza pubblicare le serie stesse. In 
circolazione da anni in formato fanzine, 
Yamato è da poco distribuita regolarmente 
anche nelle edicole. Questa rivista dalla 
qualità oscillante edita dal Japanime Fan 
Club di Lissone (Ml) tratta essenzialmente di 
animazione, e ha iniziato a offrire in allegato 
videocassette inedite sulle serie giapponesi 
più interessanti. Se poi l'inglese (o il 
giapponese!) per voi non sono un problema, 
rivolgendosi a importatori specializzati come 
Alessandro Distribuzioni o Stratelibri è 
possibile ottenere materiale originale dagli 
Stati Uniti o dal Giappone, benché a prezzi 
generalmente piuttosto alti. Per quanto 
riguarda i video, da qualche tempo a questa 
parte è possibile anche in Italia procurarsi 
videocassette originali giapponesi contenenti 
serie e film di animazione inediti e di 
altissima qualità, nemmeno lontanamente 
paragonbili alle vecchie serie che venivano 

D ite un pò ... ve lo ricordate Goldrake? 
E il grande Mazinga? e Jeeg, Ken 

Falco, Lupin lii e Gundam? Il nostro 
nipponico Fabio Rossi è andato a scoprire 
per voi ohe fine hanno fatto gli eroi dei 
cartoni animati giapponesi con cui ci siamo 
divertiti da piccoli. Non so voi, ma io con 
Goldrake ci impazzivo. Le puntate erano 
tutte uguali, ma ogni volta che Actarus 
cadeva a terra mi veniva un groppo in gola. 
E se non si fosse più rialzato? E se i 
veghiani avessero catturato il laboratorio del 
dottor Procton? quando quel malefico re 
Vega scoprl il potere del vegatron (il 
materiale che indeboliva il principe di fleed 
come la kriptonite con Superman) non riuscii 
a dormire tranquillo. La maggior parte dei 
"seri" venti-trentenni di oggi hanno avuto gli 
stessi miei incubi quella sera, e anche se 
oggi negano, potete stare certi che non si 
perdevano neanche una puntata nè di 
Goldrake, nè delle altre serie che venivano 
trasmesse sulle allora neonate televisioni 
private. Da qualche tempo a questa parte 
sembra essere cominciato un revival dei 

vecchi personaggi dei cartoons giapponesi. 
In edicola vengono pubblicate ben tre riviste 
interamente dedicate all'animazione e ai 
fumetti giapponesi, i club e i negozi 
specializzati cominciano a moltiplicarsi 
anche in Italia (dopo avere ottenuto un 
immenso successo in Francia e Stati Uniti) e 
non è difficile sentir parlare di Ken il 
Guerriero o dei Cavalieri dello Zodiaco 
mentre si viaggia in autobus o si mangia in 
un fast food. Non potevo certo lasciarmi 
scappare l'occasione di inaugurare questa 
rubrica di "divertimento non- elettronico" con 
un simile argomento, cosl ho condotto una 
piccola indagine e ho scoperto che il 
fenomeno è ancor più importante di quel che 
pensassi: state a sentire ... la carta stampata 
in edicola la fiction giapponese sta vivendo il 
suo momento di gloria. Il prodotto più 
importante è senza dubbio il fumetto Akira, 
pubblicato dalla Glenat in una edizione 
mensile colorata magnificamente. La lunga 
vicenda è una delle molte varianti del mito 
tutto giapponese dei newtype, la nuova 
generazione mutante dotata di strani poteri 



trasmesse qualche anno fa. Spesso si tratta 
di materiale realizzato appositamente per il 
mercato dell'home video, a volte riversato su 
nastro da videodisco. Le principali fonti di 
questi video sono (oltre al Giappone, 
owiamente) la Francia e gli Stati Uniti, dove 
il materiale viene sempre più 
frequentemente doppiato o sottotitolato in 
lingue leggermente più conosciute del 
dialetto di Tokio. oltre alla reperibilità il 
problema principale è costituito dal formato 
di registrazione, solitamente in standard 
NTSC. Per aggirarlo è necessario 
possedere un videoregistratore o un 
videolettore multistandard, che a volte è 
possibile acquistare a prezzi particolari 
associandosi ai club più seri. In Italia le fonti 
più affidabili sono costituite dallo Studio 7 di 
Milano e dal già citato Japanime Fan Club. 
L'interesse per i personaggi delle serie 
nipponiche è spesso generato dai complessi 
e affascinanti macchinari cho no sono 
protagonisti più o meno centrali. Per questo 
motivo le scatole di montaggio riguardanti 
serie come Gundam o Robotech vanno 
letteralmente a ruba quando vengono 
ritrovate dagli appassionati nei magazzini di 
qualche negozio di provincia. nei quali 
giacevano abbandonati magari da anni. Per 
via della scarsità del materiale nel nostro 
paese, il collezionismo d1 tutto il materiale 
riguardante i vecchi robot degh anni '70 e 
ancor più dei kit di montaggio di produzione 
più recente, ha acquistato negli ultimi tempi 

ritmi febbrili che portano gli appassionati a 
vere e proprie cacce nei luoghi più 
impensabili. Il pezzo più ambito è la scatola 
di montaggio originale giapponese di 
Gundam in versione completamente 
articolata e trasformabile, un oggetto che si 
dice ormai inesistente in Italia e che viene 
"inseguito" per lo più in Francia e negli 
U.S.A. Provate a controllare fra i vostri 

vecchi giocattoli: potreste avere un tesoro in 
casa! E ora gli indirizzi spazialilll 
Glenat Italia, via Ariberto 24 - 20123 Milano 
Granata Press, via Marconi 3- 40122 Bologna 
Alessandro Distribuzioni, via del Borgo di 
San Pietro 140/a - 40126 Bologna 
Studio 7, via Bonnet 4 - 20100 Milano 
Japanime Fan Club, Via P. da Lissone, 13 
20035 Lissone (Ml) 

Art Margolls 
Illustra in modo semplice ed ac­
cessibile a rutti le tecniche per la 
ne.rea dei guasti. dando la pos· 
S1btl1tàdì nsolvere almeno/a metit 
dei problemi che si presentano 
sul Commodore 64. 
Cod. CC564 pp.496 L.55.000 

M. England D. Lawrence 
Il testo permette di acquisire 
senza fatica le tecniche avanza­
te di programmazione in Assem· 
bler su C64. Il dischetto contiene 
i programmi del testo 
Cod. 5720 pp.208 L.35.000 
Libro con floppy dosk 5 t/4 • 

Totomac 
Dedicato sia ai sistemisti che Bi 
giocatori occasionali, il testo af· 
tronca 1n modo semplice ed effi· 
cace la compilazione dei sistemi 
Totocalcio. 
Cod. 5760 pp.128 L.29.000 
Libro con cassetta per C64 

• 



The Hunt for 
Red October 
Grandslam 

Tutti davano Grandslam per 
morta, e loro sono tornati alla 
luce con la versione 
computerizzata di "Caccia a 
Ottobre Rosso"! Piuttosto che 
mettere qualche toppa alla 
grafica del loro primo Red 

October (basato sul libro di Tom 
Clancy), hanno deciso di fare 
sul serio e di tirare fuori un 
gioco con scrolling orizzontale 
degno di un arcade e cinque 
livelli uno più bello dell'altro, che 
rappresentano differenti scene 
del film. 
La grafica è stata studiata da un 
designer proveniente dalla 
Psygnosis, per cui il risultato è 
veramente gustoso ... vi diremo 
di più nei prossimi numeri! 

Dick Tracy 
Entertainment lnternational 

Dopo avere fatto il vuoto (anzi, il pienone) nei cine di tutto il 
mondo, Dick Tracy è diventato anche un gioco per quasi tutti i 
computer! Come si può vedere dalla foto, l'aspetto del game 
ricorda un po' lo stile de "Gli intoccabili". 
Peraltro sembra più eccitante dell'impermeabile giallo di Warren 
Beatty ... 

Versione: Alari ST, Amiga, PC, Spectrum, 614000 

••••• 
Arrtvano au~le 
awenture dii Navt••• mitico'*" apeciatè 

Versione: Spectrum, 
Amstrad, C64, Amiga, 
Alari ST, PC 

\ 

• 



Line~ of Fire 
USGold 

CDPE 
039734 

9llone della Ocean Infila n 
giocatore negli stivalonl d un 
Navy Seal in came e oa•' 
Inviato a sistemare akiifil 
terroristi arabi e a Oberare I 
relativi ostaggi occidental. 
Lungo Il cammino, si incQi#ano 

un po di massih da 
recuperare .. .l'unica cosa che 
questo gioco non garanllàee è 
la tranquillità. 
Il resto è tutto da provaret 

Versione: At•rl SI, 
A•lga, Gl4000, 
C64GS, Speclr•• 

Recentemente la US Gold ha acquisito una serie di licenze di utilizzo 
dalla Sega, i cui frutti stanno cominciando a maturare. Uno dei 
migliori è Line of Fire, otto livelli d1 massacro e di sangue nei quali 
uno o due giocatori si fanno largo rubando armi per vomitare 
tonnellate di colpi sul nemico invasore. 
La differenza con gli altri giochi la fa un numero di mt.Jnizioni illimitato 
(I} e Il fatto che il paesaggio in effetti ruota intorno al giocatore! 
In particolare, la versione Amlga ha splend1d1 effetti 30 e un realismo 
tremendo. 
Ma anche su Spectrum il risultato è troppo bello! 

Versione: Spectru•, ABlstrad, C64, Alari ST, Amiga 

I 

,////////////~ 

Batman 
...... 
Pensa tel Un altro gioco su Batmanl 
La buona notizia è che i possessori di PC Eng1ne hanno finalmente la 
loro versione. 
Quella cattiva è che, rispetto al favoloso gioco per Megadrive, è 
cambiato tutto, e non rimane altro che una specie di Pacman un po' 
insolito. 
Però non disperate, perché si tratta d tutt'altra minestra ma comunque 
giocabile alla grande, come vi racconteremo prossimamente! 

Versione: PC En1I•• 
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• vedere DAL VIVO e A CASA TUA i giochi di cui leggi le recensioni 
~ 

• fare confronti PERSONALI fra le diverse versioni di un gioco 
o di un computer/console . ~ 

• osservare IN DIRETTA il test di un prodott~ hardware e software 
• aggiungere alla tua rivista preferita le due dimensioni che 

mancavano: SUONO E MOVIMENTO 

NOI Cl ABBIAMO PENSATO PER MESI, ECCO 
PERCHE' E' NATA: 

'' ''(*) 

LA PRIMA VIDEOCASSETTA CON TEST DI GIOCHI, UTILITY E 
HARDWARE PER SEDICI BIT E CONSOLE 

Nel numero ZERO, potrai VEDERE E SENTIRE i test di macchine come il Neo Geo, il MegaDrive e il PC 
Engine, scoprire quanto possono essere vasti i giochi su CD ROM, sapere come saranno i giochi in 
arrivo per Amiga e PC, SENTIRE la potenza di una scheda sonora per PC e VEDERE quella grafica di una 
VGA, scoprire quanto possono essere divertenti le console portatili e quanto può essere utile una 

ACTION REPLAY per Amiga, e persino guardare un gioco mentre viene risolto! 

(*) IL NUMERO ZERO DI ''GAMES ON VIDEO'' E' 
DISPONIBILE SOLO PER CORRISPONDENZA E SI PUO' 

ORDINARE TELEFONANDO AL N!! 0974/933096. 
AFFRETTATI! 



Slm Earth 

Finalmente si sa qualcosa del 
sf)Qulto del mitico Sim City: un 
programma che promette di 
cancellare il suo predecessore 
~r dimensiooi e profondità, e 
non potrebbe essere 
diversamente dal momento che 
non c'è una singola città da 
mantenere, quanto un intero 
pianeta! 
Sembra che in questO prodotto 
Maxis abbia cercato cl lnserlre 
tutti gli elementi (I) coinvolti 
nella creazione di un mondo. 
Prima di tutto, si decide 

• 
l'aspetto del pianeta: 
potrebbe essere un roodo simile 
alla Terra, piuttosto che 
interamente ooperto dalle acque 
o ridotto a un immenso deserto 
dt sabbia. 
Si puO partire persino da una 
palla rovente di elementi alto 
stato gassoso, che si 
condensano solidificandO e 
dando vita a un pianeta • 
esattamente come è accaduto 
qualche miliardo di anni fa. 
Create un ambiente vMblle e 

potrete aspettarvi lo sviluppo di 
forme di vita. da piccoli 
microrganismi e amebe fino a 
sterminate colonie di esseri 
intelligenti (forse umanoidi). 
Tutte fe forme Cl vita. come ogni 
elemento del giOCO (per 
esempio il vento solare) hanno 
un impatto di qualche tipo sullo 
sviluppo del sistema. dato che 
Stm Earth mostra di aderire alla 
teoria detta di Gaia, secondo cui 
I intero pianeta è una sorta di 
organismo vivente, capace di 
adattarsi a ogni cambiamento, 
anche a spese dì alcune delle 
forme di vita esistenti (e Pippo 
Baudo? Come reagisce di fronte 
a Pippo Baudo?). 
Ocean ci sta dando quello che 
potrebbe essere uno dei mlglion 
giochi del genere •cfiè>• oggi 
d1sponlbile. 
Come resistere a una Simile 
tentazione? 

Versione: PC, l•I .. , 
ltariST 

IE . 
~////////////// 

Ranx 
Ubisoft 

L'ultimissima novità Ubisoft è un adattamento al computer di Ranxerox, 
fumetto •alternativo· creato anni fa dal compianto disegnatore Andrea 
Pazienza. Nel gioco si interpreta la parte dell'omonimo androide dai 
muscoli d'acciaio, che deve soccorrere la sua ragazza, rapita, e già che 
è Il salvare anche il mondo dalla distruzione! Non mancano sangue e 
budella (simulati), distribuiti senza risparmio. 

Versione: Alari ST, Amiga, PC 

Dynamite Duke 
Sega 

Niente a che vedere con Oynamite Oux, né con i Duke d1 Hazzard che 
scorrazzavano tempo fa per i nostri televisori (ricordate ìl perfido boss 
Hogg?); Dynamite Duke è un clone di Op Wolf, o se prefente Cabal. 
Da quel che abbiamo visto, la versione Megadrive offre grafica di 
qualità arcade e giocabilità da fusione del joystick, che dovrebbe 
soddisfare i fanatici dello spara-e-fuggi e della violenza più violenta! 

Versione: Megadrive 

• 

~ • 



REVIE 
'////////////// 

Adidas Football 
Ocean 

Dopo secoli, o quasi, Ocean è arrivata con il suo attesissimo gioco 
realizzato in collaborazione con un famoso sponsor che non vi 
diciamo ... abbiamo visto in anteprima alcune schermate e, sebbene 
per noi il massimo resti Kick Off 2, questo non è affatto 
male ... tenetelo d'occhio! 

Versione: Alari ST, Amiga 

Total Recall 
Ocean 

Schwarzy è arrivato sugli 
schermi dei cinema, poteva 
mancare su quelli dei 
computer? 
Non abbiamo molte notizie sul 
gioco, che però dovrebbe 
essere troppo giusto per 
scrolling e soprattutto per lo 
sprite dedicato a Mister 

Muscolo! 
Se vi è piaciuto il film, 
insomma, il gioco non vi 
deluderà. 

Versione: Spectrum, 
Amstrad, (64, 
A tari ST, Amiga 



Klax 
Hudson Soft 

Finalmente si vede uno dei 
nostri giochi più preferiti tra 
quelli del genere puzzle! 
Essendo basato sui colori, è un 
po' strano vederlo in versione 
Gameboy, dove comunque 
hanno proweduto a creare 
appositi pattern monocromatici! 
Anche la versione 30 della 
piattaforma originale è stata 
sacrificata in favore di un look a 
due dimensioni. 

e 
t. 
L....._~.·- ,...,...,,,,Y': 
~c=t=tt~tt::ttra 

Se gli aggiustamenti grafici 
hanno inciso sulla qualità del 
gioco è ancora da vedere, ma 
se il risultato è come 
nell'originale, non lasciatevelo 
scappare! 

Versione: Gameboy 

Wrath of the Demon 
~ . 

Entertalnment lnternallonal 

Dopo avervi preposto tre prodotti su videodisco laser, Readysoft 
(tramite Entertainment lnternational) sta pubblicando Wrath of 
the Demon, un gioco che unisce la loro abituale grafica 
mozzafiato a una trama tutta da giocare. 
Il demo Amiga che abbiamo visto era veramente gallo, con 
animazione eccezionale e un sacco di scroll. 
Assomiglia un pochino a Shadow of the Beast, ma se è più 
giocabile è un vincente sicuro! 

Versione: Aml9a, Alari ST, PC 

• 

'/////////////~ 

Hard Drivin' 
Sega 

Era ora! Un anno dopo la favolosa versione per home computer, 
arnva la versione per Megadrive. 
Il gioco è praticamente il fratello gemello dell'originale, e dovrebbe 
contenere tutti gli elementi del coin-op. 
Cosa volete {e cosa dire) di più? 

Versione: Megadrive, Alari lynx 
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7QjQ CYBER SHINOBI 
A ternln! potere conosciuto come. · ·Zeed" 
fu sconfino molto temPo fa da Joe Musa· 
shi. Ora, dopo moltissimi anni, sono ritor­
nali con il nome ' Cyber Zeed". li loro n~ 
me ~ nuovo, ma 1 loro piani sono malva9i 
come allora. Questa votta, "Cytier Zeed · 
Ila creato un mssile nucleare rubando del· 
l'uramo. Joe MusasN Jr .. ripote cl Joe M~ 
sasll, deve fermarti prima che essi uli izzi-
111 la tenibile arma in loro possesso. 

• 

5110 SHANGAI 
Secoi cl strategia orientale utiizzati in un 
moderno ed eccitante gioco di abt1ità. 
Rimuovete le manooetle 2 alla volta dalla 
p'la Cercate di uigl1efle tutte e avrete una 
sorpresa 

27008 INDIANA JONES E L'ULTIMA 
CROCIATA 
usa tutta la tua astuzia ed esv.enenza! La 
caccia è aperta per trovare il più grande te­
soro dela storia: il Santo Graal! Corri con· 
lrO il tempo e cerca di sfuggire i peggiori 
nemio. lndy è n tuo cootròlro n1entre lotti 
per ~rimere lf10 stressante i'.rello pie­
no d'azioni . 

Sega Master System è il miglior sistema di 
videogames per i giocatori che chiedono il 

meglio: alta qualità grafica, migliori colori, azioni 
emozionanti, avventura e divertimento... la 

stessa sensazione che si prova nelle sale gioco. 

25008 PAPERBOY 
Monta in sena ala tua bici e via per le stra­
de della tua città. Solo pedalando coo abt· 
ltà e lanciando il gt0male con destrerza, 
passerai una settimana divertentissima. 
t/a attento, dovrai schivare tutto, ubfiaco· 
ni e tagAaerba, lutti mt811lÌooatl a fermarti 

5120 COLUMNS 
Colonne di gemme dai COiori brillanti ad ar­
cobaleno cadono lllél doPo l'altra. Cerca di 
creare deDe file ortzzontati, verticali o dra­
gonall composte da 3 o più gemme dello 
stesso colore. Se la fila arriva aKa cima, ~ 
gioco e finho 

® 

25007 IMPOSSIBLE MISSION 
l 'Agente 4125 deve fermare la miiaccia 
dela drstnmone del mondo latta da EIYin 
nel suo laboratono sonenraneo. Penetra nel­
la roccaforte, disattiva i robot di guardia e 
cerca di !lecifrare d codice segreto per sai· 
vare il mondo. Tuni aspettano con ansia, 
la tua missione è impQSS1bile. 

7042 E-SWAT 
Uno dei più popolari giochi Arcade traspor· 
rato su cartuccia. È una battaglia contro 1 
6 boss delta malaV1ta e del crimine più pe­
ricolosi. Una lotta per riportare la pace e 
l'ordine nella città. I giocatori all'inizio pr~ 
vano il lon>'coraggio come onlinari pài2iolll 
prima di diventare membò dell'E·SWAT e 
ricevere un addestramento speciale per di· 
fendersi dagli attacchi nemici e vincerli. 

7043 SUPER MONACO GP 
OoPo aver S<lelto là tua auto Potrai com­
petere contro ann giocaton o cootro I com­
puter stesso. Potrai correre in 16 paesi di· 
versi del mondo. Dovrai anche difendelti dal 
tuo sfidante che puo cercare di boioottarti 
e causarti un aicidente. Un qioco eccitante 
e url'emoZJOOe che non finisce mai. 

• 






